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“Nuestra mayor debilidad radica en darse  por 
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 Este proyecto está dedicado al control de alimentos dentro del ámbito 
doméstico así como a facilitar de medios al usuario para hacer que el día a día sea algo 
más sencillo, para ello se implementará una aplicación Android para dispositivos 
móviles que permitirá al usuario tener un control sobre los alimentos de que disponga 
en su hogar, así como un mecanismo para hacer la lista de la compra y un mecanismo 
para la visualización gráfica de establecimientos cercanos, con esto damos soporte al 
ciclo completo desde el momento en que un alimento entra en un hogar hasta el 
momento de ir a hacer la compra. En este documento se mostrarán las distintas fases 
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The objective of this project is that users could have the control of their food 
inside the domestic area as well as make their lives easier, to do this, we are going to 
implement an Android application for movile devices that will allow the user to have 
the control of his food as well as a mechanism to make the shopping list and looking 
for nearly supermarkets, with all of this, the user will control all the cycle, from the 
moment the food goes into the house until the moment to do the shopping. In this 
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1. Introducción y objetivos 
 
En este primer apartado se explicará de forma global cuales fueron los motivos que 
llevaron al desarrollo de este proyecto así como  los objetivos que se pretenden 
afrontar a lo largo del mismo. 
Para que el lector pueda tener una idea global de lo que se va a encontrar en este 
documento se dedica un apartado a mostrar de forma breve el contenido de cada uno 
de los bloques  que se van a desarrollar.  
 
1.1  Motivación 
 
Varias fueron las motivaciones que llevaron al desarrollo de este proyecto: 
 Por un lado la preocupación por la cantidad de alimentos que se desperdician 
cada día, lo que provocó el querer desarrollar algo que de cierta manera 
redujera esa cantidad. 
Hoy en día no somos conscientes de la cantidad de alimentos que 
desperdiciamos todos los días. Según la Organización de la Naciones Unidas 
para la Alimentación y la Agricultura (FAO) anualmente en el mundo se pierden 
o desperdician 1.300 millones de toneladas de alimentos, según la Comunidad 
Europea, en Europa la cifra asciende a unos 89 millones de toneladas anuales, 
lo que supone unos 179 kilos por habitante al año, esto equivale al 33% de la 
producción mundial de alimentos, de estos, entre un 30% y un 50% son 
alimentos sanos y comestibles [1].  
En España la cantidad de alimentos desechados es de 7,7 millones de 
toneladas, el principal motivo por el que se tiran los alimentos son las sobras 
pero le siguen los alimentos olvidados para el consumo, alimentos caducados… 
Por ello hay que dotar de medios que nos permitan tener un mayor control 
sobre los alimentos que tenemos en nuestros hogares, que nos permitan saber 
qué tenemos y las fechas de caducidad de los mismos de una manera sencilla y 
cómoda de usar. 
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 Otra de las motivaciones para el desarrollo de este proyecto es el uso cada día 
más extendido de dispositivos móviles en la sociedad. 
Una de las mejores maneras de proporcionar herramientas al usuario para el 
control de alimentos hoy en día es mediante los dispositivos móviles. En España 
hay 36 millones de españoles que disponen de un teléfono móvil y de estos, 27 
millones usan Smartphones (móviles inteligentes), de los cuales 22 millones son 
usuarios activos de apps. Debido al creciente número de dispositivos móviles 
hacen de estos dispositivos un imprescindible en la sociedad actual y por lo 
tanto de un elemento clave para el desarrollo de este proyecto [2].   
 
 La tercera motivación fue un reto personal, ya que al carecer de conocimientos 
sobre programación para dispositivos móviles me parecía muy interesante 
hacer frente a un proyecto de este estilo que me permitiera adquirir nuevos 
conocimientos sobre este tipo de lenguaje de programación y más 
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El objetivo principal de este proyecto es dotar al usuario de una aplicación móvil 
que le permita tener un control sobre los alimentos que tiene en su vivienda y le 
facilite el día a día. 
Además del objetivo principal definido anteriormente, varios son los objetivos que 
se quieren afrontar a lo largo del desarrollo de este proyecto, que dotarán a la 
aplicación de mayor funcionalidad y que detallo a continuación: 
 Se pretende desarrollar  una aplicación que permita al usuario dar de alta, 
editar, borrar y visualizar los alimentos de los que dispone en su vivienda con 
información de interés que le permita saber en todo momento el estado de los 
mismos. 
 
 Se pretende que el usuario sea consciente de aquellos productos que están a  
punto de caducar, por ello hay que dotar a la aplicación de un mecanismo de 
notificaciones que permita al usuario estar al corriente diariamente del estado 
de sus alimentos. 
 
 Otro de los objetivos es el desarrollo en la aplicación de un apartado para la 
generación de la lista de compra pudiendo reutilizar los alimentos dados de 
alta en el sistema  para la realización de la misma, facilitando así el día a día del 
usuario. 
 
 El último objetivo que se quiere afrontar durante el desarrollo de este sistema, 
es dotarlo de un mecanismo que permita visualizar los establecimientos 
cercanos a la ubicación del dispositivo mediante el uso Google Maps de una 
manera muy sencilla y cómoda de usar para el usuario. 
Por lo tanto los objetivos de esta aplicación tienen como eje común hacer que el 
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1.3  Estructura del documento 
 
En este apartado se va a ofrecer una visión global de cada uno de los bloques que 
conforman este documento con una breve descripción de los mismos: 
 
 Introducción y objetivos 
 
En este apartado se expondrán las motivaciones que han llevado a la 
realización de este proyecto, así como los objetivos que se pretenden abarcar 
con el mismo y una visión global de lo que se va a desarrollar en este 
documento. 
 
 Estado de la cuestión 
 
En este apartado se pretende situar al lector en el contexto actual. Es decir,  en 
él se desarrollarán temas como la situación actual tecnológica, los diferentes 
sistemas operativos para dispositivos móviles, el sistema operativo 
seleccionado para el desarrollo de la aplicación y lo que nos podemos encontrar 




En este apartado se definirán los requisitos de usuario y casos de uso así como 




En este apartado se hará una primera evaluación técnica de las decisiones de 




En este apartado se hará una breve mención de las herramientas usadas 
durante el desarrollo, así como una descripción de forma breve de algunas 
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En este apartado se definirán las pruebas necesarias para evaluar el correcto 
funcionamiento del sistema así como el resultado de las mismas. 
 
 Planificación y presupuesto 
 
En este apartado se detallarán las distintas tareas a realizar a lo largo de la vida  
del proyecto, así como los tiempos de ejecución y los costes derivados del 
mismo, tanto los referidos a recursos humanos como los referidos a recursos 
físicos como son los recursos software o hardware. 
 
 Conclusiones y líneas futuras 
 
En este apartado se dan a conocer las conclusiones finales una vez terminado el 
desarrollo así como las posibles mejoras futuras que podrían dotar de mayor 
funcionalidad a la aplicación. 
 
 Anexo A. Manual de usuario 
 
En este anexo se incluirá un breve manual de usuario que permita al usuario 




Anexo en el que se definirán algunos términos poco conocidos usados a lo largo 




En este apartado se mostrarán las diversas fuentes de las que se ha obtenido 
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2. Estado de la cuestión 
 
El objetivo de este apartado es situar al lector en la situación actual tecnológica de 
los dispositivos móviles, mostrándole las diversas posibilidades que se pueden 
encontrar en el mercado. 
 
 
2.1 Evolución tecnológica 
 
Los dispositivos móviles son un imprescindible en nuestra sociedad debido a la 
evolución tecnológica que se ha desarrollado en los últimos años. 
Los dispositivos móviles son aparatos de pequeño tamaño, con  algunas 
capacidades de procesamiento, con conexión permanente o intermitente a una red, 
con memoria limitada,  diseñado específicamente para una función, pero que puede 
llevar a cabo otras funciones más generales. Dentro de los dispositivos móviles 
podemos encontrar ordenadores portátiles, PDAs, Tablets, teléfonos móviles… 
 Hasta hace poco los teléfonos móviles se limitan tan solo a la comunicación por 
voz y mensajes, pero con la aparición de los nuevos terminales inteligentes 
(Smartphones) ha habido una revolución tecnológica ya que ofrecen unas 
características similares a las de un ordenador personal, con la diferencia de que un 
teléfono móvil lo llevamos siempre con nosotros convirtiéndose con ello en un 
imprescindible en nuestras vidas. 
Estos dispositivos ponen al alcance de todo el mundo aplicaciones que podemos 
utilizar en muchas situaciones cotidianas y que nos facilitan el día a día. 
Debido a la gran funcionalidad que nos aportan estos dispositivos, en los últimos 
años se ha visto incrementado considerablemente el número de terminales, a nivel 
mundial ya existen casi tantas líneas de telefonía móvil como habitantes, en 2014 el 
número de líneas subió en 2,4 puntos con respecto a 2013, de manera que ya hay 95,5 
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En el caso de España, las cifras en 2013 eran de 54.896.980, es decir, unas 112,4 
líneas por cada 100 habitantes [4]: 
 
Figura 1 – Evolución de número de líneas de telefonía móvil en España 
 
El número de españoles con Smartphones en 2013 ya superaba los 27 millones, de 
estos,  23 millones eran activos en apps, en España se realizan 3,8 millones de 
descargas diarias de aplicaciones, con estas cifras vemos como los usuarios españoles 
son grandes  usuarios de las aplicaciones desarrolladas para este tipo de dispositivos 
[4]. 
 
Figura 2 - Evolución de smartphones en España 
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2.2  Plataformas para dispositivos móviles 
 
Hoy en día existe en el mercado una amplia variedad de dispositivos móviles y de 
sistemas operativos. A continuación vamos a describir de manera breve las principales 
plataformas móviles [5]: 
 
  Apple iOS 8  
 
Es el sistema operativo móvil de la multinacional Apple Inc. Originalmente 
desarrollado para iPhone y posteriormente para iPod Touch e iPad. Una de sus 
principales características es que es un sistema operativo cerrado, es decir, 
desarrollado íntegramente por el equipo de Apple, tan solo se instala en sus 
propios dispositivos, lo que puede aportar al usuario mayor estabilidad pero 
menor flexibilidad. 
 
  Android  
 
Es el sistema operativo de Google.  Es un sistema operativo muy popular con un 
85% de cuota de mercado. Se caracteriza por ser código libre, abierto y 
disponible para cualquier fabricante de dispositivos móviles. Esto ha provocado 
una gran fragmentación al poder encontrar muchos dispositivos de múltiples 
formas y funcionalidades con todas las versiones de Android. 
 
  Blackberry 10 
 
Es un sistema operativo desarrollado por RIM (Research in Motion) para 
dispositivos Blackberry. Su paso a pantalla táctil no fue fácil pero finalmente en 
2012 sacaron el sistema operativo Blackberry 10, aunque tan solo cuenta con 
0.5 de la cuota de mercado mundial. Se caracteriza por una interfaz más fluida 
y un teclado inteligente y táctil más depurado, pero al igual que iOS tan solo los 
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  Windows Phone 8  
 
Es el sistema operativo desarrollado por Microsoft como sucesor de Windows 
Mobile. A diferencia de Windows Mobile está orientado al mercado de 
consumo. Destaca principalmente por su pantalla de inicio personalizable. 
Aunque con menos apps disponibles que  Android e iOS,  cuenta ya con más de 
300.000 apps en su tienda. 
 
  Firefox OS 
Es un sistema operativo desarrollado por Mozila Corporation apoyado por 
empresas como Telefónica.  Es un sistema operativo basado en HTML5 con 
núcleo Linux de código abierto. Se basa en estándares abiertos como HTML5, 
CSS3 y Javascript. Es un sistema operativo realmente abierto. 
 
Entre las características de este sistema operativo abierto están las aplicaciones 
web que pueden ser de dos tipos diferentes: aplicaciones de servidor o 
empaquetadas: 
 
- Aplicación de servidor, corren vía web, es decir son páginas webs con la 
apariencia de aplicaciones y sin conexión a internet no es posible acceder a 
estas.  
 
- Aplicaciones empaquetadas, necesitan la descarga de un paquete 
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Para tener una visión más clara de las diferencias entre plataformas, a 
continuación se muestra una tabla con una comparativa de las principales plataformas 
móviles [6]: 
 
Figura 3 - Comparativa de las principales plataformas móviles 
 
        Diseño e implementación de una aplicación Android para el control de alimentos 






A continuación mostramos una comparativa de la cuota de mercado de las 
diferentes plataformas y como han ido evolucionando en los últimos años, viendo 
como Android ha tenido un ascenso muy considerable llegando a una cuota de 
mercado cercana al 85%. 
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2.3 Plataforma Android 
 
Debido a que esta aplicación se va a desarrollar en Android, vamos a dedicar este 
apartado a entrar más en detalle sobre este sistema operativo. 
2.3.1 Orígenes 
En el año 2005 Google adquiere Android Inc.  Se trataba de una pequeña 
compañía, orientada al desarrollo de software para terminales móviles. Ese mismo año 
empiezan a trabajar en la creación de una máquina virtual Java optimizada para 
móviles (Dalvik VM) [7]. 
En el año 2007 se crea el consorcio Handset Alliance con el objetivo de 
desarrollar estándares abiertos para móviles. Formado por Google, Intel, Texas 
Instruments, Motorola, T-Mobile, Samsung, Ericson, Toshiba, Vodafone, NTT DoCoMo, 
Sprint Nextel y otros.  
En noviembre del 2007 se lanza una primera versión del Android SDK. Al año 
siguiente aparece el primer móvil con Android (T-Mobile G1). En octubre Google libera 
el código fuente de Android principalmente bajo licencia de código abierto Apache 
(licencia GPL v2 para el núcleo). Ese mismo mes se abre Android Market, para la 
descarga de aplicaciones. En abril del 2009 Google lanza la versión 1.5 del SDK que 
incorpora nuevas característica como el teclado en pantalla. A finales del 2009 se lanza 
la versión 2.0 y durante el 2010 las versiones 2.1, 2.2 y 2.3. 
Durante el año 2010 Android se consolida como uno de los sistemas operativos 
para móviles más utilizados, con resultados cercanos a iOS e incluso superando al 
sistema de Apple en EE.UU. 
En el 2011 se lanzan la versión 3.0, 3.1 y 3.2 específica para tabletas y la 4.0 
tanto para móviles como para tabletas. Durante este año Android se consolida como la 
plataforma para móviles más importante alcanzando una cuota de mercado superior al 
50%. 
En 2012 Google cambia su estrategia en su tienda de descargas online, 
reemplazando Android Market por Google Play Store. Donde en un solo portal unifica 
tanto la descarga de aplicaciones como de contenidos. En este año aparecen las 
versiones 4.1 y 4.2 del SDK. Android mantiene su espectacular crecimiento, alcanzando 
a finales de año una cuota de mercado del 70%. En 2013 se lanzan las versiones 4.3 y 
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A continuación se muestra de forma gráfica la arquitectura Android, compuesta 
por cuatro capas, cada una de ellas basadas en software libre [8]: 
 
 
Figura 5 - Arquitectura Android 
 Kernel de Linux 
Está formado por el sistema operativo Linux versión 2.6. Esta capa del modelo 
actúa como capa de abstracción entre el hardware y el resto de la pila. Por lo 
tanto, es la única que es dependiente del hardware y  proporciona servicios 
como la seguridad, el manejo de la memoria, el multiproceso, la pila de 
protocolos y el soporte de drivers para dispositivos. 
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Incluye un conjunto de librerías en C/C++ usadas en varios componentes de 
Android. Están compiladas en código nativo del procesador. Muchas de las 
librerías utilizan proyectos de código abierto. Algunas de estas librerías son 
SQLite, Media Framework, SSL,… 
 Android Runtime 
Al mismo nivel que las librerías de Android se sitúa el entorno de ejecución. 
Está basado en el concepto de máquina virtual utilizado en Java, pero por las 
limitaciones de los dispositivos (poca memoria y procesador limitado) se creó la 
máquina virtual Dalvik, que respondiera mejor a estas limitaciones. También se 
incluyen las “core libraries” con la mayoría de las librerías disponibles en el 
lenguaje Java. 
 Armazón de aplicaciones(Entorno de aplicación) 
 
En este nivel se encuentra el conjunto de herramientas de desarrollo de 
cualquier aplicación. Toda aplicación que se desarrolle para Android utiliza el 




Este nivel contiene las aplicaciones incluidas por defecto de Android como 
aquellas que el usuario vaya añadiendo posteriormente. Todas estas 
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2.3.3 Versiones de Android y niveles de API 
 
Muchas son las versiones existentes de Android, a continuación haremos una breve 
mención de cada una de ellas y los principales cambios que se han ido dando [9]: 
 Android 1.0 Nivel de API 1 (septiembre 2008) 
 
Esta fue la primera versión pero que nunca se comercializó. 
 
 Android 1.1 Nivel de API 2 (febrero 2009) 
 
Esta versión tan solo corrigió algunos errores de la anterior. 
 
  Cupcake  
 
Android 1.5 Nivel de API 3 (abril 2009)  
 
Es la primera versión con algún usuario, se incorpora el teclado en pantalla, 
widgets de escritorio, live folders, soporte bluetooth estéreo. 
  Donut  
 Android 1.6 Nivel de API 4 (septiembre 2009) 
 
Se incormporan capacidades de búsqueda avanzada, gestures y multi-touch, 
síntesis de texto a voz, diferentes densidades de pantalla,  mejoras en la 
aplicación de camara. 
  Éclair  
 Android 2.0 Nivel de API 5 (octubre 2009) 
 
Esta versión a penas incorpora usuarios, como novedades incorpora un nuevo 
API para bluetooth 2.1, servicio centralizado de manejo de cuentas, mejora la 
gestión de contactos y ofrece más ajustes en la cámara, mayor tamaño de 
ventanas y resoluciones soportadas, nuevo interfaz del navegador y soporte 
para HTML5. 
 
Android 2.1 Nivel de API 7 (enero 2010) 
 
Se incluye el reconocimiento de voz sin uso de teclado, fondos de pantalla 
animados, información sobre la señal de red del dispositivo. 
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  Froyo 
Android 2.2 Nivel de API 8 (mayo 2010) 
 
En esta versión se mejora la velocidad de ejecución de las aplicaciones, se 
mejora el navegador web, se pregunta al usuario si quiere instalar en un medio 
de almacenamiento externo (tarjeta SD), las aplicaciones se actualizan de 
forma automática con las nuevas versiones, proporciona un servicio de copia 
de seguridad de los datos, se facilita la interacción con el reconocimiento de 
voz y con terceras partes que proporcionen motores de reconocimiento de voz, 
permite modos de interfaz de usuario (automóvil y coche)  según las 
necesidades del usuario. 
  GingerBread 
Android 2.3 Nivel de API 9 (diciembre 2010) 
 
Soporte de mayores tamaños de pantalla y resoluciones por las entradas de las 
Tablets, interfaz de usuario actualizado con las funcionalidades de cortar, 
copiar y pegar y un teclado multitáctil. Se introduce un nuevo recolector de 
basura para evitar el problema que había en las anteriores versiones en los 
cierres  de aplicaciones en desuso y se mejora la gestión de energía y el control 
de aplicaciones, algunas de las novedades de esta versión son las facilidades de 
audio, gráficos y entradas para desarrolladores de juegos, soporte nativo para 
más sensores y un gestor de descargas para descargas rápidas. 
 Honeycomb 
Android 3.0 Nivel de API 11 (febrero 2011) 
 
Versión optimizada para dispositivos con pantallas grandes, se rediseña por 
completo la nueva interfaz de usuario, que se pone a disposición de todas las 
aplicaciones gracias a las librerías de compatibilidad. Se añade novedades como 
la barra de acciones para que el menú sea siempre visible, las teclas físicas se 
reemplazan por teclas en pantalla. Mejores gráfico 2D/3D, nuevo motor de 
animaciones mucho más flexible. 
Es la primera versión que soporta procesadores multinúcleo, esto da lugar a 
una ejecución más rápida de las aplicaciones. Se incorporan mejoras 
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Android 3.1 Nivel de API 12 (mayo 2011)  
 
Versión que permite manejar  dispositivos conectados por USB (tanto host 
como dispositivo). Protocolo de transferencia de fotos y vídeo (PTP/MTP) y de 
tiempo real (RTP).  
 
Android 3.2 Nivel de API 13 (julio 2011)  
 
Versión optimizada para distintos tipos de tablet. Zoom compatible 
para  aplicaciones de tamaño fijo. Sincronización multimedia desde SD. 
 
  Ice Cream Sandwich 
 
Android 4.0 Nivel de API 14 (octubre 2011)  
 
Unifican las dos versiones anteriores (2.x para teléfono y 3.x para Tablets) en 
una sola compatible con cualquier tipo de dispositivo. Se renueva la interfaz de 
usuario (se cambian los botones físicos por botones en pantalla), nuevo API 
para  reconocimiento facial, se mejora el reconocimiento de voz, se crea un 
nuevo gestor de datos que muestra el consumo de forma gráfica, incorpora 
herramientas para la manipulación de imágenes en tiempo real, se mejora el 
API para comunicaciones por NFC y la integración con redes sociales. 
 
Android 4.0.3 Nivel de API 15 (diciembre 2011)  
 
Versión con algunas mejoras en algunas APIs incluyendo el de redes sociales, 
calendario, revisor ortográfico, texto a voz y bases de datos entre otros. 
 
  Jelly Bean 
 
Android 4.1 Nivel de API 16 (julio 2012)  
 
El objetivo de esta versión es mejorar la fluidez del interfaz de usuario. Se 
mejoran las notificaciones con un sistema de información expandible, los 
widgets de escritorio pueden ajustar su tamaño, el dictado por voz se puede 
realizar sin conexión a Internet, se introducen mejoras en Google Search, se 
permiten actualizaciones parciales de aplicaciones. 
 
Android 4.2 Nivel de API 17 (noviembre 2012)  
 
En esta versión se permiten crear varias cuentas de usuario en el mismo 
dispositivo (solo Tablets).  Los widgets de escritorio pueden aparecer en la 
pantalla de bloqueo, se incorpora un nuevo teclado predictivo deslizante, 
pequeñas mejoras en las notificaciones y mejoras en la cámara incorpora la 
funcionalidad Photo Sphere(360º). 
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Android 4.3 Nivel de API 18 (julio 2013)  
 
Mejoras en los perfiles restringidos (solo tablets). Soporte para BLE que 
permite comunicación con bajo consumo de energía, se mejora la seguridad 
para gestión y ocultación de claves y credenciales. 
  KitKat 
Android 4.4 Nivel de API 19 (octubre 2013) 
 
El objetivo de esta versión fue ampliar la gama de dispositivos, llegando a 
aquellos con poca memoria. WebViews (componentes de la interfaz de usuario 
para mostrar las páginas Web) se basa ahora en el software de Crome de 
Google y por lo tanto puede mostrar contenido basado en HTM5. Se mejoran 
los sensores para reducir su consumo, se facilita el acceso a la nube, nuevas 
intenciones para abrir y cerrar documentos, nuevo administrador de impresión 
que mediante WIFI envía documentos a la impresora. Se incorpora una nueva 
máquina virtual ART con tiempos de ejecución mejores a la máquina Dalvik 
pero en periodo experimental. 
 Lollipop 
Android 5.0 Nivel de API 21 (noviembre 2012)  
 
Nueva interfaz de usuario que se adapta a cualquier dispositivo, más atractiva, 
dinámica y rápida. Modificación en las notificaciones que se mostrarán en la 
pantalla de bloqueo y se podrán contestar desde la misma, mejora en el 
rendimiento energético, nueva manera de compartir el dispositivo con otros 
dispositivos lollipop, conectividad más rápida, mejoras en el sonido y en la 
cámara. 
 
Android 5.1 Nivel de API 22 (julio 2013)  
 
En esta versión son pequeños los cambios realizados, entre ellos una mejora en 
el rendimiento y una corrección de un bug existente referente a la memoria, 
deja de conectarse a las redes WIFI sin acceso, se añade una nueva 
característica de seguridad para evitar que alguien que no es el dueño del 
dispositivo pueda acceder a él y algunos cambios en la interfaz de usuario 
referentes a las notificaciones y al control de volumen 
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A continuación se muestra un gráfico con el estado actual de las diferentes 





Figura 6 - Dispositivos Android según plataforma instalada [10] 
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El sistema operativo elegido para el desarrollo de la aplicación es Android por una 
serie de motivos que a continuación se detallan: 
 
 Es una plataforma abierta.  
Es una plataforma de desarrollo libre basada en Linux y de código abierto 
 
 Adaptable a muchos tipos de hardware.  
No solo se limita a dispositivos como teléfonos y tablets, sino que también se 
encuentra en otros tipos de dispositivos como relojes, cámaras… 
 
 Portabilidad alta.   
Se desarrolla en Java, lo que significa que se pueden ejecutar en cualquier tipo 
de CPU (concepto máquina virtual), por lo que es más portable que otras 
plataformas móviles. 
 
 Gran cantidad de servicios incorporados. 
 Localización basada en GPS o en redes,  navegador, reconocimiento de voz, 
bases de datos SQL, multimedia,… 
 
 Optimizado para baja potencia y baja memoria. 
 
 Alta calidad de gráficos y sonido. 
 
 Alta cuota de mercado.  




 Número de aplicaciones.  
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2.4 Lenguajes de programación para android 
 
A continuación se indicarán algunas de las alternativas de las que se dispone para 
el desarrollo de aplicaciones móviles para android: 
 
 Java (Android SDK) 
Java es un lenguaje de programación de propósito general, concurrente, 
orientado a objetos que fue diseñado específicamente para tener tan pocas 
dependencias de implementación como fuera posible.  
Uno de los problemas de android  es la fragmentación de dispositivos, lo que 
quiere decir que hay muchas versiones en producción en diferentes 
dispositivos, con diferente hardware, por ello java es el lenguaje idóneo, solo se 
necesita una maquina virtual de java. Otra ventaja es que dará a nuestras 
aplicaciones una mayor potencia y estabilidad, uno de los inconvenientes es la 
línea de aprendizaje que ello supone. 
 
 C/C++. (Android NDK)  
El Android NDK permite a los desarrolladores reutilizar código escrito en C/C++ 
introduciéndolo en las aplicaciones a través de JNI. El NDK hace que la 
ejecución de la aplicación sea en cierto modo más rápida, ya que pasará a 
ejecutarse directamente en el procesador y no a ser interpretado por una 
máquina virtual. El NDK puede ser útil y beneficioso para ciertos tipos de 
aplicaciones, pero no para otros. El uso de código nativo en Android no se 
traduce en una notable mejora de rendimiento. 
 
  HTML5 
Es un lenguaje markup usado para estructurar y presentar el contenido web. 
Con conocimientos de HTML5, CSS3, y JavaScript, podremos realizar una 
aplicación móvil que cumple con nuestras necesidades. El aprendizaje de este 
procedimiento de desarrollo es mucho más corto, ya que nos sirven los 
conocimientos de desarrollo de aplicaciones web, o todo aquel que quiera 
iniciarse en este ámbito, le será mucho más fácil empezar, que si decide 
aprender otro lenguaje de programación como java. Además tiene como 
ventaja que con HTML5, se podrá visualizada en la mayoría de plataformas o 
sistemas móviles, Android, IOS, Microsoft, lo que facilitará el desarrollo 
compatible entre plataformas. El inconveniente más importante es que al ser 
una aplicación web, basada en el navegador, la potencia no será igual que si 
esta fuera nativa de la plataforma. 
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 App Inventor 
Google App Inventor es una plataforma de Google Labs para crear aplicaciones 
de software para el sistema operativo Android. De forma visual y a partir de un 
conjunto de herramientas básicas, el usuario puede ir enlazando una serie de 
bloques para crear la aplicación, con esta plataforma no se necesita tener 
conocimientos previos de programación pero es más limitado y no cubre todas 
las necesidades. 
A pesar de tener diversas alternativas, el lenguaje predilecto para aplicaciones 
Android es el lenguaje de programación java con Android SDK, es más, es el lenguaje 
oficial de Google para desarrollar en Android y por lo tanto este será el utilizado en el 
desarrollo de este proyecto.  
 
2.5 Aplicaciones móviles existentes 
 
Debido a la creciente demanda de dispositivos móviles y al alto uso de 
aplicaciones, cada día es mayor el número de aplicaciones que podemos encontrar en 
el mercado para instalar en nuestros dispositivos móviles, el número de aplicaciones 
en Google Play en 2014 ascendía a 1,4 millones de aplicaciones[11], aplicaciones que 
pueden cubrir casi la totalidad de las necesidades de usuario, entre ellas ya existen 
aplicaciones para el control de alimentos, así como listas de la compra o buscadores de 
diferentes tipos.  
A continuación se  muestran algunas de las aplicaciones que se pueden descargar 
hoy en día desde Google Play y  sus principales características: 
 Food Saver   
 
Aplicación dedicada al control de alimentos, 
algunas de sus principales características son: 
 
 Aplicación que se divide en dos partes 
fundamentales, por un lado el alta de 
alimentos y por otro lado el listado de los 
mismos. 
 
 En este caso también existen 
notificaciones. 
 
Figura 7 - App Food Saver 
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 Best Before        
 
 Esta es una aplicación dedicada al control de 
alimentos, algunas de sus principales 
características son: 
 
 Está basada en el control de alimentos de 
manera muy gráfica mediante código de 
colores rojo amarillo y verde, rojo para los 
productos caducados, amarillo para los que 
caducan en unos días y verde para aquellos 
que tiene bastante tiempo por delante 
hasta su fecha de caducidad. 
 
 Le ofrece al usuario un mecanismo de 
notificaciones para productos que están a 
punto de caducar. 
 
 Entre las características que tiene, está la 











 Shelf Life    
 
Aplicación dedicada al control de alimentos, 
algunas de sus principales características son: 
 
 Aplicación dividida en dos partes, por un 
lado las pantallas dedicadas a los lugares de 
almacenaje de los productos sobre los que 
se quiere tener control, pantalla de alta y 
pantalla de listado y la otra es la parte 
dedicada a los productos, pantalla de alta y 
pantalla de listado. 
 
 En este caso al igual que ocurría con Best 
Before, también hay un código de colores 
para indicar el estado en que se encuentran 
los alimentos, pero algo menos llamativo. 
 
 
Figura 9 - App Shelf Life 
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En cuanto a listas de la compra múltiples son las aplicaciones existentes, sus 
características principales y comunes es que son listados en los que dar de alta los 
alimentos para la lista de la compra, en algunas el alta es manual, en otras tienen 
reconocimiento de voz, en otras se tienen marcadores que indican si el producto ya se 
ha seleccionado, a continuación se muestran algunas de las apps existentes en el 
mercado actualmente: 
 
Figura 10 - Apps listas de la compra 
En el caso de buscadores nos ocurre lo mismo, podemos encontrar buscadores de 
todo tipo y en los dispositivos que se adquieren generalmente ya tienen incluido 
buscadores como es el caso de Google Maps:  
 
Figura 11 - App buscador 
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Todas estas aplicaciones son muy similares, pero la mayor diferencia que podemos 
encontrar  con respecto a la aplicación que hemos desarrollado es que todo está en un 
mismo sistema aportando mayor funcionalidad en un solo lugar y permitiendo al 
usuario la reutilización de datos ya dados de alta en el sistema: 
 Se dispone de una lista para el alta de alimentos que muestra de forma clara 
cada uno de los elementos que la forman, con información de interés, como 
puede ser la foto de cada uno de los alimentos o la fecha de caducidad  y que 
genera notificaciones cuando la fecha de caducidad de los mismos está a punto 
de vencer. 
 
 También dispone de un mecanismo para realizar la lista de la compra que 
puede ser cargada desde la lista de alimentos sin necesidad de volver a dar de 
alta los mismos datos en repetidas ocasiones y que dispone de reconocimiento 
por voz. También dispone de una funcionalidad que permite marcar los 
productos durante la compra para diferenciar entre los productos que ya se 
han incluido en el carro de la compra y los que faltan por seleccionar. 
 
 Finalmente, encontramos un localizador de establecimientos cercanos a 
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En este apartado se realizará un análisis de la aplicación a desarrollar, para ello se 
definirán los requisitos de usuario tanto de capacidad como de restricción, se 
mostrarán los casos de uso y se definirán los requisitos software. Tras la definición de 
requisitos se podrá ver en una matriz de trazabilidad la correlación entre requisitos de 
usuario y requisitos software 
 
3.1  Requisitos de usuario 
 
Los requisitos de usuario son aquellos que recogen lo que un sistema debe hacer 
desde el punto de vista del usuario, estos se dividirán en dos tipologías, requisitos de 
capacidad y requisitos de restricción. La visualización de requisitos se hará mediante 
tablas cuyos componentes serán: 
 
 Título 
Breve descripción del requisito que lo identifica de forma unívoca, este campo 
irá como cabecera de la tabla. 
 
 Identificador 
Es un código único que identifica de forma unívoca cada uno de los requisitos. 
Su formato será RUC_XX o RUR_XX, donde RUC identifica que es un Requisito 
de Usuario de Capacidad, RUR que es un Requisito de Usuario de Restricción y 
XX el número de requisito que podrá tener un valor de 0 a 99. 
 
 Descripción 
Detalla más en profundidad en qué consiste el requisito. 
 
 Necesidad 
Indica lo importante que es el requisito para el usuario pudiendo tomar los 
valores esencial, deseable y opcional. 
 
 Prioridad 
Indica la importancia que tiene la implementación del requisito durante el 
desarrollo, los valores que puede tomar son alta, media o baja. 
 
 Estabilidad 
Indica si el requisito es susceptible de ser modificado durante el ciclo de vida 
del proyecto, los valores que puede tomar son estable o inestable. 
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Indica el grado de dificultad a la hora de probar el requisito dentro del 
proyecto, los valores que puede tomar son alta, media o baja. 
 
 
3.1.1 Requisitos de Capacidad 
 
Los requisitos de capacidad son aquellos que definen las distintas funcionalidades 
del sistema. Los requisitos de capacidad definidos para la implementación de la 
aplicación La Despensa son: 
 
PANTALLA DE INICIO 
Identificador RUC_01 
Descripción Se requiere que el usuario tenga como pantalla de inicio una pantalla 
que constará de cuatro botones: 
-  Un botón para visualización de la lista de alimentos. 
-  Un botón para visualización la lista de la compra. 
-  Un botón para visualización de un mapa con supermercados   
    cercanos. 





Tabla 1 - Requisito de usuario de capacidad RUC_01 
 
LISTADO DE ALIMENTOS 
Identificador RUC_02 
Descripción Se requiere que el usuario pueda visualizar la lista de alimentos que 
deberá constar de una imagen, un nombre del producto, una fecha 






Tabla 2 - Requisito de usuario de capacidad RUC_02 
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Descripción Se requiere que el usuario pueda dar de alta alimentos, cada 
alimentos constará de un campo nombre, un campo fecha, un 



















Descripción Se requiere que el usuario pueda modificar los alimentos existentes 
en la aplicación, los campos a modificar podrán ser el nombre, la 
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MOVER ALIMENTO A LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RUC_06 
Descripción Se requiere de una carga automática desde la lista de alimentos a la 
lista de la compra para no tener que dar de alta en el sistema el 





Tabla 6 - Requisito de usuario de capacidad RUC_06 
 
NAVEGACIÓN A LA LISTA DE LA COMPRA DESDE LA LISTA DE ALIMENTOS 
Identificador RUC_07 
Descripción Se requiere que desde la lista de alimentos se pueda navegar a la 





Tabla 7 - Requisito de usuario de capacidad RUC_07 
 
RECEPCIÓN DE NOTIFICACIONES 
Identificador RUC_08 
Descripción Se requiere que el usuario reciba notificaciones indicando que los 
productos de los que dispone en la despensa están o bien caducados 
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LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RUC_09 
Descripción Se requiere una lista de la compra en la que se visualicen los 





Tabla 9 - Requisito de usuario de capacidad RUC_09 
 
ALTA ALIMENTOS DE LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RUC_10 
Descripción Se requiere que se puedan dar de alta elementos que compongan la 
lista de la compra, cada uno de estos elementos se compondrá de un 
nombre y podrán ser dados de alta o bien manualmente o bien 





Tabla 10 - Requisito de usuario de capacidad RUC_10 
 
BORRADO ALIMENTOS DE LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RUC_11 
Descripción Se requiere que desde la lista de la compra se puedan realizar 
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REUBICACIÓN DE ALIMENTOS DE LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RUC_12 
Descripción Se requiere que desde la lista de la compra el usuario pueda 
diferenciar entre los productos que ya ha seleccionado durante la 





Tabla 12 - Requisito de usuario de capacidad RUC_12 
 
VISUALIZACIÓN DE SUPERMERCADOS CERCANOS 
Identificador RUC_13 
Descripción Se requiere una pantalla que muestre en un mapa establecimientos 





Tabla 13 - Requisito de usuario de capacidad RUC_13 
 
MENSAJES DE CONFIRMACIÓN 
Identificador RUC_14 
Descripción Se requiere que en las acciones que den lugar a modificaciones en 
los datos, como borrados y copias, se consulte al usuario y que este 





Tabla 14 - Requisito de usuario de capacidad RUC_14 
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VISUALIZACIÓN DE ACCIONES REALIZADAS 
Identificador RUC_15 
Descripción Se requiere que en las acciones que den lugar a modificaciones se 






Tabla 15 - Requisito de usuario de capacidad RUC_15 
 
ESCANEO DEL CÓDIGO DE BARRAS 
Identificador RUC_16 
Descripción Se requiere que desde la lista de alimentos se tenga un proceso para 
el escaneo de los códigos de barras de los alimentos y que mediante 
este código se haga una consulta a una base de datos externa para 
que de manera automática se de de alta el alimento en el sistema 
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3.1.2 Requisitos de Restricción 
 
Los requisitos de restricción son aquellos que restringen las funcionalidades del 
sistema. Los requisitos de restricción definidos para la implementación de la aplicación 
La Despensa son: 
 
CAMPOS OBLIGATORIOS EN LAS ALTAS 
Identificador RUR_01 
Descripción En altas desde la lista de alimentos y la lista de la compra el campo 





Tabla 17 - Requisito de usuario de restricción RUR_01 
 
CAMARA DE FOTOS 
Identificador RUR_02 
Descripción Para la realización de fotos en el alta de alimentos resulta 





Tabla 18 - Requisito de usuario de restricción RUR_02 
 
SISTEMA DE RECONOCIMIENTO DE VOZ 
Identificador RUR_03 
Descripción Es necesario tener un sistema de reconocimiento de voz para alta en 





Tabla 19 - Requisito de usuario de restricción RUR_03 
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USO DE SEÑAL GPS 
Identificador RUR_04 
Descripción Para la visualización de los supermercados cercanos es necesario 





Tabla 20 - Requisito de usuario de restricción RUR_04 
 
ACTIVAR UBICACIÓN DEL USUARIO 
Identificador RUR_05 
Descripción Para poder acceder a la pantalla de supermercados cercanos es 
necesario que el usuario haga visible su ubicación, si no la hace 









Descripción Para que se pueda dar de alta alimentos haciendo una llamada al 
servicio web es necesario tener conexión a internet en el dispositivo 





Tabla 22 - Requisito de usuario de restricción RUR_06 
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3.2  Casos de uso 
 
En este apartado vamos a definir los diferentes casos de uso que conforman la 
aplicación, siendo los casos de uso la manera gráfica de representar los pasos y 
actividades que deben realizarse para llevar a cabo un proceso.  
Tras definir el diagrama de casos de uso detallaremos de una forma más clara 
mediante tablas en qué consiste cada uno de ellos.  
Los componentes de las tablas serán: 
 
 Nombre 
Descripción breve y unívoca que defina el caso de uso. 
 
 Identificador 
Identificador unívoco del caso de uso, su formato será CU_XX, con CU 
indicamos que es un caso de uso y con XX el número del caso de uso cuyos 
valores estarán entre 01 y 99 
 
 Actor 
Es el agente externo que interactúa con el sistema 
 
 Precondición 
Condiciones previas que deben darse para la buena ejecución del caso de uso. 
 
 Post-condición 
Se define el estado que se alcanza tras la ejecución del caso de uso. 
 
 Objetivo 
Meta a la que se quiere llegar mediante el caso de uso que se describe. 
 
 Descripción 
Define los pasos que se debe seguir el usuario en el sistema para conseguir 
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 INTERFAZ LISTA DE ALIMENTOS 
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VISUALIZAR LISTA DE ALIMENTOS 
Identificador CU_01 
Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos 
Objetivo Visualizar el listado de alimentos compuesto por: 
 Una imagen del alimento. 
 El nombre del alimento 
 La fecha de caducidad del alimento. 
 La cantidad de unidades existentes. 
Descripción 1. Iniciar la aplicación 
2. Pulsar sobre el botón Lista Alimentos 
Post-condición Se visualizará un listado que de no haber alimentos aparecerá vacío 
y de haber alimentos aparecerá un listado ordenado por fecha de 
caducidad que mostrará una imagen, el nombre, la fecha de 
caducidad y la cantidad de cada elemento del listado. 
Tabla 23 - Caso de uso CU_01 
 
 
DAR DE ALTA ALIMENTOS 
Identificador CU_02 
Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Tener la cámara de fotos activada. 
Objetivo Dar de alta un alimento. 
Descripción 1. Desde el listado de alimentos presionar el botón añadir. 
2. Cumplimentar el nombre del alimento. 
3. Cumplimentar la fecha de caducidad. 
4. Cumplimentar el campo cantidad. 
5. Pulsar sobre el botón foto, realizar la foto y dar a guardar. 
6. Pulsar sobre el botón guardar. 
Post-condición Se guardará un alimento con los datos que se hayan 
cumplimentado, siendo obligatorio tan solo el nombre y se 
visualizará en el listado de alimentos. 
Tabla 24 - Caso de uso CU_02 
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Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Objetivo Borrado de alimentos. 
Descripción 1a.   Desde el listado de alimentos marcar los checks de cada     
        alimento 
2a.   Desde las opciones de menú seleccionar Eliminar. 
3a.   Confirmar borrado de datos. 
1b.   Desde la edición del alimento pulsar el botón de borrado. 
2b.   Confirmar el borrado del dato. 
Post-condición Se eliminarán los datos de la aplicación o bien mediante un borrado 
masivo desde el listado o bien con un borrado individual desde la 
edición del alimento. 




Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Tener la cámara de fotos activada. 
Objetivo Modificar alimentos. 
Descripción 1.  Desde el listado de alimentos pulsar sobre el alimento a 
modificar. 
2. Modificar los campos que se desean editar: 
- Nombre 
- Fecha de caducidad 
- Cantidad 
- Foto 
3. Pulsar sobre el botón guardar. 
Post-condición Se modificarán los datos del alimento seleccionado por el usuario y 
se mostrarán en el listado ya actualizados. 
Tabla 26 - Caso de uso CU_04 
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COPIAR ALIMENTOS A LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador CU_05 
Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Objetivo Copiar el nombre del alimento en la lista de la compra. 
Descripción 1. Acceder a la lista de alimentos.  
2. Desde el listado de alimentos pulsar sobre el check de los 
alimentos que se quieran copiar. 
3. Desde las opciones de menú seleccionar Mover a la lista de la 
compra. 
4. Confirmar la copia. 
5. Se mostrará un mensaje con los alimentos que se han creado en 
la lista de la compra 
Post-condición Se darán de alta tantos alimentos que se hayan seleccionado en la 
lista de la compra. 
Tabla 27 - Caso de uso CU_05 
 
 
NAVEGAR A LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador CU_06 
Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Objetivo Navegar desde el listado de alimentos a la lista de la compra. 
Descripción 1.  Desde el listado de alimentos acceder a las opciones de menú y 
seleccionar Lista de la compra. 
2. Se navegará a la lista de la compra 
Post-condición Se navegará a la lista de la compra 
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Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Tener conexión a Internet 
Objetivo Dar de alta alimentos a través del código de barras 
Descripción 1. Desde el listado de alimentos acceder a las opciones de menú y 
seleccionar Escanear código. 
2. Situar la cámara de la pantalla sobre el código de alimento y 
pulsar sobre la pantalla 
3. Se visualizará un mensaje con el elemento creado y se 
visualizará en el listado de alimentos. 
Post-condición Se creará un nuevo alimento en la lista de alimentos 
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 INTERFAZ LISTA DE LA COMPRA 
 
Figura 13 - Caso de uso: Lista de la compra 
 
VISUALIZAR LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador CU_08 
Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Objetivo Visualizar la lista de la compra compuesta por los nombres de los 
productos. 
Descripción 1. Iniciar la aplicación. 
2. Pulsar sobre el botón Lista Compra. 
3. Se visualizará la lista de la compra con o sin datos. 
Post-condición Se mostrará la lista de la compra ordenada por orden alfabético y 
de no haber nada se mostrará el listado vacío. 
Tabla 30 - Caso de uso CU_08 
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DAR DE ALTA NUEVOS PRODUCTOS 
Identificador CU_09 
Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Tener instalado el reconocimiento de voz. 
Objetivo Dar de alta nuevos productos en la lista de la compra. 
Descripción 1a.   Desde el listado de la compra escribir en el campo que indica   
        “Añadir Producto” el producto a añadir a la lista. 
2a.   Pulsar el botón añadir. 
3a.   Mostrará un mensaje indicando el producto añadido a la lista 
1b.   Desde el listado de la compra pulsar el botón de  
         reconocimiento por voz.    
2b.   Indicar el nombre del producto.    
3b.   Donde ponía “Añadir Producto” debería estar el nombre que   
         se ha indicado, si no es correcto volver a repetir los pasos 1b y  
         2b. 
4b.   Pulsar el botón añadir.  
Post-condición Se darán de alta los productos de manera manual o mediante el 
reconocimiento por voz y se visualizarán de forma automática en el 
listado. 




Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Objetivo Borrado de productos de la lista de la compra. 
Descripción 1. Desde el listado de la compra marcar el check de los productos 
que se quieran eliminar de la misma. 
2. Pulsar sobre el botón de borrado. 
3. Confirmar la eliminación. 
Post-condición Se eliminarán del listado aquellos productos que se hayan 
seleccionado y se notificará por pantalla la acción realizada. 
Tabla 32 - Caso de uso CU_10 
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MARCAR PRODUCTOS COMO SELECCIONADOS 
Identificador CU_11 
Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener acceso a la base de datos. 
Objetivo Visualización en la lista como productos seleccionados. 
Descripción 1. Desde el listado de la compra pulsar sobre el producto. 
Post-condición Por pantalla se visualizará por cada producto una estrella, esta 
estrella aparecerá vacía si el producto aún no ha sido seleccionado 
y en color de sí ser seleccionado, quedando al final del listado. 
Tabla 33 - Caso de uso CU_11 
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Figura 14 - Caso de uso: Supermercados Cercanos 
 
 
VISUALIZAR SUPERMERCADOS CERCANOS 
Identificador CU_12 
Actor Usuario de la aplicación. 
Pre-condición Tener instalado el sistema GPS. 
Tener habilitada la ubicación del dispositivo. 
Objetivo Visualización en un mapa de los establecimientos cercanos. 
Descripción 1. Iniciar la aplicación. 
2. Pulsar sobre el botón Supermercados Cercanos. 
3. Si no permite acceder a la pantalla comprobar si la ubicación 
del dispositivo está activa, de no estar activa activarla y volver a 
pulsar sobre el mismo botón. 
Post-condición Por pantalla se visualizará un mapa con un círculo azul indicando la 
posición actual del usuario y unos símbolos rojos indicando los 
establecimientos cercanos. 
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3.3  Requisitos Software 
 
En este apartado se mostrarán los requisitos software derivados de los requisitos 
de usuario y los casos de uso definidos, dándonos una visión global del funcionamiento 
del sistema. Hay dos tipos de requisitos software, los funcionales y los no funcionales. 
La visualización de requisitos se hará mediante tablas cuyos componentes serán: 
 Título 
Breve descripción del requisito que lo identifique de forma unívoca, este campo 
irá como cabecera de la tabla. 
 
 Identificador 
Es un código único que identifica de forma unívoca cada uno de los requisitos. 
Su formato será RSF_XX o RSNF_XX, donde RSF identifica que es un Requisito 
Software Funcional, RSNF que es un Requisito Software No Funcional y XX el 
número de requisito que podrá tener un valor de 0 a 99. 
 
 Descripción 
Detalla más en profundidad el detalle del requisito. 
 
 Necesidad 
Indica lo importante que es el requisito para el usuario pudiendo tomar los 
valores esencial, deseable y opcional. 
 
 Prioridad 
Indica la importancia que tiene la implementación del requisito durante el 
desarrollo, los valores que puede tomar son alta, media o baja. 
 
 Estabilidad 
Indica si el requisito es susceptible de ser modificado durante el ciclo de vida 
del proyecto, los valores que puede tomar son estable o inestable. 
 
 Verificabilidad 
Indica el grado de dificultad a la hora de probar el requisito dentro del 
proyecto, los valores que puede tomar son alta, media o baja.  
 
 Origen 
Indica a que requisito/s de usuario da respuesta. 
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3.3.1 Requisitos Software Funcionales 
 
Los requisitos de software funcionales definen el comportamiento interno de la 
aplicación “qué” debe hacer el software, detalles técnicos, manipulación de datos: 
 
 
BUSQUEDA DE ALIMENTOS 
Identificador RSF_01 
Descripción Se buscará en base de datos todos los datos de alimentos que haya 
en el sistema y se ordenarán por su fecha de caducidad de forma 
ascendente.  
Los datos que se obtendrán de la búsqueda serán el nombre, la fecha 






Tabla 35 - Requisito software funcional RSF_01 
 
 
ALTA DE ALIMENTOS 
Identificador RSF_02 
Descripción Se realizará por base de datos un alta de alimentos. 
El campo nombre será obligatorio, la fecha de caducidad, cantidad y 
foto serán opcionales.  
La fecha de caducidad tiene que tener un formato específico no 
permitiendo dar de alta un Alimento con otro formato.  





Origen RUC_03, RUR_01, RUR_06 
Tabla 36 - Requisito software funcional RSF_02 
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BORRADO DE ALIMENTOS 
Identificador RSF_03 
Descripción Por base de datos se realizará borrado de alimentos de la lista de 
alimentos de forma individual desde la edición de los alimentos o 
bien de manera múltiple desde el listado. 
Antes de realizar un borrado hay que pedir confirmación al usuario y 





Origen RUC_04, RUR_06 
Tabla 37 - Requisito de software funcional RSF_03 
 
 
MODIFICACIÓN DE ALIMENTOS 
Identificador RSF_04 
Descripción Se realizará por base de datos una modificación de datos, los campos 
a modificar serán: 
- Campo nombre 
-  Campo fecha de caducidad 
- Campo cantidad  
- Campo foto 
La fecha de caducidad tiene que tener un formato específico no 
permitiendo fechas con otro formato.  
El campo imagen deberá tratarse si el tamaño es muy grande.  
El campo nombre deberá cumplimentarse, de no cumplimentarse no 





Origen RUC_05, RUR_01, RUR_06 
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COPIA DE ALIMENTOS 
Identificador RSF_05 
Descripción Por base de datos se realizará un alta de productos en la lista de la 
compra en base a la lista de alimentos. 
Se copiarán los datos de la tabla de alimentos a la tabla de lista de la 
compra, para ello existirán unos checks que indicarán los alimentos 
de los que hacer la copia.  
El dato a copiar será el nombre del alimento.  
El alta en la lista se hará con el nombre del alimento y un campo 
adicional de selección desmarcado.  
Antes de la realización de la copia habrá que recibir confirmación por 





Origen RUC_06, RUR_06 
Tabla 39 - Requisito de software funcional RSF_05 
 
 
NAVEGAR A LA LISTA DE ALIMENTOS 
Identificador RSF_06 
Descripción Desde la pantalla de lista de alimentos se debe poder navegar a la 
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Descripción Se debe poder escanear códigos de barras y obtener el número que 
lo identifica. 
Con el número se debe hacer una consulta a una base de datos 
externa mediante un web service en php que devolverá el nombre 
del alimento que se corresponda con el código de barras enviado al 
servicio. 
Con la información, se dará de alta en el sistema un alimento con la 







Tabla 41 - Requisito de software funcional RSF_07 
 
 
BÚSQUEDA DE PRODUCTOS DE LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RSF_08 
Descripción Por base de datos se debe hacer una búsqueda de productos de la 
lista de la compra. 
Los productos deben obtenerse primero los que no estén 
seleccionados y después los que estén seleccionados y a su vez 
ordenados por orden alfabético.  






Origen RUC_09, RUR_01, RUR_06 
Tabla 42 - Requisito de software funcional RSF_08 
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ALTA DE PRODUCTOS EN LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RSF_09 
Descripción Por base de datos se darán de alta los productos que compondrán la 
lista de la compra. 
El alta se hará mediante el campo nombre y un marcador que 
indique si el producto ha sido seleccionado.  
El campo nombre es un campo obligatorio sin el cual no se dará nada 
de alta en la base de datos, si no se añade el nombre del producto y 






Origen RUC_10, RUR_01, RUR_06 




RECONOCIMIENTO POR VOZ EN LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RSF_10 
Descripción Debe implementarse un mecanismo que permita dar de alta 
productos obteniendo el nombre del producto mediante el 





Origen RUC_10,  RUR_03 
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BORRADO DE PRODUCTOS EN LA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RSF_11 
Descripción Mediante base de datos se debe poder eliminar productos de la lista 
de la compra de manera múltiple o bien individual. 
Antes del borrado hay que pedir confirmación al usuario y una vez 
confirmado proceder al borrado, informando posteriormente al 





Origen RUC_11, RUR_06 
Tabla 45 - Requisito de software funcional RSF_11 
 
 
REORDENACIÓN DE PRODUCTOS SELECCIONADOS 
Identificador RSF_12 
Descripción Se realizará una modificación por base de datos de los productos de 
la lista de la compra siempre y cuando el usuario marque o 
desmarque los productos. 
El listado se reordenará: 
- En primer lugar aparecerán los productos no seleccionados 
ordenados por orden alfabético.  







Origen RUC_12, RUR_06 
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UBICACIÓN DE MI LOCALIZACIÓN EN UN MAPA 
Identificador RSF_13 
Descripción Se debe implementar un mecanismo que encuentre la longitud y 





Origen RUC_13, RUR_04, RUR_05 
Tabla 47 - Requisito de software funcional RSF_13 
 
 
UBICACIÓN DE ESTABLECIMIENTOS CERCANOS EN UN MAPA 
Identificador RSF_14 
Descripción Mediante la longitud y latitud del dispositivo móvil se debe realizar 
una petición al API de Google Maps para que proporcione las 
coordenadas GPS y diversos datos de los establecimientos cuya 
ubicación se encuentre en un radio de 2 kilómetros con respecto a la 
ubicación del dispositivo, con establecimientos nos referimos a 





Origen RUC_13, RUR_04, RUR_05 
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REALIZACIÓN DE FOTOS 
Identificador RSF_15 
Descripción Se debe implementar un mecanismo para que desde la aplicación se 





Origen RUC_03, RUC_05, RUR_02 




RECEPCIÓN DE NOTIFICACIONES 
Identificador RSF_16 
Descripción Se debe implementar un mecanismo para que de haber alimentos 
caducados o a punto de caducar se notifique al usuario.  
Debe haber distintos tipos de notificación en función de si hay 
alimentos caducados o bien a punto de caducar  
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3.3.2 Requisitos Software No Funcionales 
 
Los requisitos de software no funcionales definen el diseño o implementación de la 




Descripción La interfaz de inicio en la aplicación debe estar compuesta por cuatro 
botones, cada uno de ellos redirigirá a cada una de las pantallas, lista 






Tabla 51 - Requisito de software no funcional RSNF_01 
 
PANTALLA LISTADO DE ALIMENTOS 
Identificador RSNF_02 
Descripción Interfaz compuesta por un listado, de estar vacío indicará que no hay 
datos y de tener datos mostrará un listado con lo siguiente: 
 Una imagen, si no hay se pondrá una por defecto. 
 A continuación el nombre del alimento 
 Bajo el nombre la cantidad 
 Bajo la cantidad la fecha de caducidad 
 Al final un check de selección 
En el menú del listado se tendrá como acciones: 
 Alta de alimentos 
 Eliminar alimentos 
 Mover a la lista de la compra 
 Lista de la compra 
 Escanear código 





Origen RUC_02, RUC_03, RUC_04, RUC_06, RUC_07 
Tabla 52 - Requisito de software no funcional RSNF_02 
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PANTALLA EDICIÓN DE ALIMENTOS 
Identificador RSNF_03 
Descripción Interfaz compuesta por diversos campos referentes a los alimentos: 
 Nombre: campo de tipo alfanumérico y obligatorio 
 Cantidad: campo numérico y opcional 
 Fecha de caducidad: campo que podrá cumplimentarse o 
bien  a mano o mediante un calendario y cuyo formato debe 
ser  dd-mm-aaaa. Se tratará de un campo opcional. 
 Foto: Por defecto aparecerá una imagen y a continuación un 
botón para tomar la foto. Se trata de un campo opcional. 





Origen RUC_05, RUC_04 
Tabla 53 - Requisito de software no funcional RSNF_03 
 
PANTALLA LISTA DE LA COMPRA 
Identificador RSNF_04 
Descripción Interfaz compuesta por un primer bloque compuesto por: 
 Un campo alfanumérico que indique que debe introducir el 
producto 
 A continuación una imagen de un micrófono para el 
reconocimiento de voz 
 A continuación una imagen para el alta del producto. 
A continuación se añadirá el listado, de estar vacío indicará que no 
hay datos y de tener datos mostrará un listado formado por: 
 Una estrella, podrá estar marcada o desmarcada 
 A continuación de la estrella el nombre del producto 
 Al final un check de selección. 





Origen RUC_9, RUC_10, RUC_11, RUC_12 
Tabla 54 - Requisito de software no funcional RSNF_04 
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PANTALLA SUPERMERCADOS CERCANOS 
Identificador RSNF_05 
Descripción Interfaz que mostrará un mapa de google maps en el que se situarán 
mediante un símbolo azul la ubicación actual del dispositivo y 
mediante una gota roja los diferentes establecimientos que existan 
en un radio de dos kilómetros con respecto a la ubicación del 
dispositivo.  
Al situarse sobre cada uno de los símbolos se deberá mostrar el 











Descripción El usuario deberá visualizar en la barra de notificaciones del 
dispositivo un mensaje compuesto por: 
 Imagen: la imagen de la aplicación 
 Título: que indique de donde procede la notificación 
 Descripción: Que indique lo que está ocurriendo 
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MENSAJE DE CONFIRMACIÓN 
Identificador RSNF_07 
Descripción En los borrados de datos se debe mostrar una pantalla emergente 
que pregunte al usuario si realmente quiere hacer el borrado de 












Descripción Cada vez que se haga el alta de alimentos o productos, su borrado o 
bien la copia de datos aparecerá un mensaje emergente que 
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3.4  Matriz de trazabilidad 
 
Tras obtener los requisitos de usuario de capacidad y restricción,  definir los casos 
de uso del sistema y definir los requisitos software funcional y no funcional, hay que 
comprobar que al menos cada uno de los requisitos software tendrá en cuenta al 
menos un requisito de usuario. 
 
La matriz de trazabilidad consiste en mostrar de forma gráfica la correlación entre 
los distintos tipos de requisitos, en las columnas se definirán cada uno de los requisitos 
software, mientras que en las filas se definirán los requisitos de usuario, si una 
columna tiene relación con una fila esta celda debe marcarse. 
Si alguna de las filas no tiene ninguna celda marcada entonces el requisito de 
usuario no tendrá su requisito software asociado y por lo tanto no pasará a 
implementarse durante el desarrollo, dejando de esta manera el proyecto a medias y 
teniendo por lo tanto que volver a analizar los requisitos. 
Las conclusiones a las que llegamos es que el sistema a implementar es correcto y 
está completo ya que se puede comprobar que todos los requisitos de usuario estarán 
contemplados en el desarrollo de la aplicación mediante los requisitos de software. 
El resultado del análisis del sistema que hemos realizado lo podemos visualizar en 
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RUC_01                 X        
RUC_02 X                 X       
RUC_03  X             X   X       
RUC_04   X               X X      
RUC_05    X               X      
RUC_06     X             X       
RUC_07      X            X       
RUC_08                X      X   
RUC_09        X            X     
RUC_10         X X          X     
RUC_11           X         X     
RUC_12            X        X     
RUC_13             X X       X    
RUC_14                       X  
RUC_15                        X 
RUC_16       X           X       
RUR_01  X  X    X X                
RUR_02               X          
RUR_03          X               
RUR_04             X X           
RUR_05             X X X          
RUR_06       X                  
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Tras la toma de requisitos de usuario y la definición de los requisitos software, es 
necesario indicar cómo será el diseño que se va a plantear para desarrollar la 
aplicación. En este apartado se indicará en qué consiste la arquitectura del sistema, se 
definirá la estructura de base de datos a seguir, se diseñarán las interfaces que 
conformarán el proyecto y se diseñará el diagrama de navegación de la aplicación. 
 
4.1  Arquitectura 
 
Este proyecto está basado en el Modelo Vista Controlador (MVC),  que es un 
patrón de arquitectura de software que consiste en mantener separada la lógica de 
negocio, los datos y de la interfaz de usuario, para ello se definen tres capas 
independientes, el modelo, la vista y el controlador: 
 
 
Figura 15 - Modelo Vista Controlador (MVC) 
 
 Modelo 
En esta capa se representa el tratamiento de los datos, en nuestro caso se 
referiría a una base de datos SQlite. 
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Es la capa en la que se define la representación gráfica que visualizará el 
usuario, en este caso se representará mediante layouts (ficheros xml). 
 
 Controlador 
En esta capa se define la lógica de negocio. Responde a eventos provocados 
generalmente por el usuario e invoca peticiones al modelo. Esta capa 
interacciona con el modelo y con la vista.        
 
En este proyecto hay una funcionalidad, la de escaneo de código de barras, para la 
que es necesario tener una conexión a un servicio web para acceder a datos externos a 
la aplicación relacionados con el código de barras, esto hace que exista una 
arquitectura Cliente-Servidor, de manera que el dispositivo hará peticiones Http al 
servidor y este le devolverá la información solicitada. 
 
 
Figura 16 - Arquitectura Cliente-Servidor 
 
 Para su implementación será necesario implementar un servicio web mediante 
PHP al que se llamará desde la aplicación Android mediante http, este servicio web 
realizará la consulta a la base de datos creada con MySql y devolverá el resultado de la 
consulta al dispositivo móvil para que este realice las acciones necesarias con la 
información recibida. 
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 Diagrama de componentes 
A continuación se mostrará los principales componentes en los que se dividirá la 
aplicación para su posterior implementación, para ello vamos a diseñar el diagrama de 
componentes con sus respectivas relaciones: 
 
 
Figura 17 - Diagrama de componentes 
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Breve descripción del componente que se reflejará en la cabecera de la tabla. 
 
 Identificador 
Es un código único que identifica de forma unívoca cada uno de los 
componentes. Su formato será CM_XX, donde CM identifica que es un 
Componentes y XX el número de requisito que podrá tener un valor de 0 a 99. 
 
 Objetivo 
Detalla el objetivo al que se quiere llegar con el componente. 
 
 Acciones 
Define todas las funcionalidades que se cubrirán con este componente. 
 
 Origen 




Objetivo Mostrar una pantalla de inicial desde la que acceder a todas las 
pantallas del sistema. 
Acciones Mostrar un pantalla desde la que navegar a: 
 La lista de alimentos 
 La lista de la compra 
 Supermercados cercanos 
Origen RUC_01 




Objetivo Notificar sobre los alimentos caducados o a punto de caducar 
Acciones  Comprobar si hay datos por los que lanzar una notificación 
 Lanzar la notificación con el mensaje correspondiente 
Origen RUC_08 
Tabla 61 – Componente Notificación CM_02 
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Objetivo Realizar todas las acciones referentes a los alimentos 
Acciones  Alta alimento 
 Modificación Alimento 
 Borrado Alimento 
 Copia alimentos al listado de la compra 
 Navegar a la lista de la compra 
 Realizar la petición HTTP al servidor por código de barras 
 Recibir la respuesta HTTP del servidor por el código de barras 
Origen RUC_03, RUC_04, RUC_05, RUC_06, RUC_07, RUR_01, RUR_02, 
RUR_06, RUC_14, RUC_16 





Objetivo Mostrar los alimentos de la aplicación en global e individual 
Acciones  Mostrar listado de alimentos con todos sus datos 
 Mostrar el detalle de cada uno de los alimentos 
Origen RUC_02, RUC_15 





Objetivo Realizar todas las acciones referentes a los productos de la lista de 
alimentos 
Acciones  Alta de productos manual 
 Alta de productos por reconocimiento por voz 
 Borrado de productos 
 Reordenación de productos 
Origen RUC_10, RUC_11, RUC_12, RUR_01, RUR_03, RUR_06, RUC_15 
Tabla 64 – Componente Gestor Producto CM_05 
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Objetivo Mostrar los datos de la lista de la compra 
Acciones  Mostrar la parte para el alta de los productos 
 Mostrar los productos dados de alta 
Origen RUC_09, RUC_14 





Objetivo Buscar la ubicación y establecimientos cercanos 
Acciones  Buscar la ubicación actual del dispositivo 
 Buscar con Google Maps los establecimientos cercanos a la 
ubicación del dispositivo 
Origen RUC_13, RUR_04, RUR_05 





Objetivo Visualizar en un mapa la ubicación del dispositivo y los 
establecimientos cercanos 
Acciones  Visualizar en un mapa la ubicación del dispositivo 
 Visualizar en un mapa los establecimientos cercanos a la 
ubicación con sus respectivas descripciones 
Origen RUC_13 
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Todos los requisitos de usuario deben estar recogidos en al menos un 
componente, si alguno de los requisitos no viene recogido es que no se implementará 











   
   











































RUC_01 X        
RUC_02    X     
RUC_03   X      
RUC_04   X      
RUC_05   X      
RUC_06   X      
RUC_07   X      
RUC_08  X       
RUC_09      X   
RUC_10     X    
RUC_11     X    
RUC_12     X    
RUC_13       X X 
RUC_14   X   X   
RUC_15    X X    
RUC_16   X      
RUC_01   X  X    
RUC_02   X      
RUC_03     X    
RUC_04       X  
RUC_05       X  
RUC_06   X  X    
Tabla 68 - Matriz de trazabilidad de componentes 
 
Podemos ver como todos los requisitos de usuario definidos serán tratados en al 
menos uno de los componentes, por lo tanto se tratará de un proyecto completo. 
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4.2 Diseño de base de datos 
 
Para la realización de todas las operaciones por base de datos se usará como 
gestor de base de datos SQLite que se caracteriza por ser un motor de base de datos  
de código abierto que almacena información persistente de manera sencilla, por lo 
que es ideal para dispositivos móviles. 
La cantidad de datos que se guardarán en la aplicación será pequeña, tan solo hay 
dos entidades para las que almacenar datos, Alimentos y ListaCompra:      
 
 
Figura 18 - Diseño del modelo de datos 
 Alimento 
Tabla que almacenará los datos de los alimentos dados de alta en la aplicación, 
la tabla estará compuesta por: 
 
o Id: Identificador único del alimento. 
o Nombre: Descripción del alimentos. 
o Fecha: Fecha de caducidad del alimentos. 
o Cantidad: Número de alimentos de ese tipo. 
o Imagen: Campo de tipo blob que almacenará la foto realizada en el alta. 
 
 ListaCompra 
Tabla que almacenará los productos que componen la lista de la compra, la 
tabla estará compuesta por: 
 
o Id: Identificador único del producto. 
o Nombre: Descripción del producto dentro de la lista de la compra. 
o Marcado: Campo que indicará si el producto ha sido o no seleccionado. 
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4.3 Diagrama de clases 
 
A continuación se va a mostrar la estructura de clases para tener una idea general 
de cómo se ha estructurado el proyecto: 
 
Figura 19 - Diagrama de clases 
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4.4 Diseño de interfaces 
 
En este apartado se va a definir el diseño de las diversas interfaces que componen 
el proyecto para su posterior implementación. Las decisiones de diseño se han tomado 
en base a los requisitos de usuario y teniendo como principal objetivo que la aplicación 
sea para el usuario sencilla en su manejo y muy intuitiva. 
 
 Interfaz de inicio 
 
Esta interfaz será la primera que vea el usuario al iniciar la aplicación, constará de 
un título y cuatro botones mediante los cuales se navegará a las diferentes 
interfaces de la aplicación: 
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 Interfaz lista alimentos 
 
Esta interfaz será a la que se llegue tras pulsar el botón Lista Alimentos de la 
pantalla inicial. Si se accede sin tener datos aparecerá una pantalla en gris 
indicando “Sin Datos”. 
 
Figura 21 - Interfaz lista alimentos sin datos 
 
Si por lo contrario hay datos, en el listado aparecerá cada uno de los alimentos 
y los datos que se mostrarán serán la imagen, a continuación de la imagen el nombre, 
debajo del nombre el campo cantidad y debajo la fecha de caducidad, al final de la fila 
se añadirá un campo de tipo check: 
 
 
Figura 22 - Interfaz lista alimentos con datos 
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En el menú de la pantalla se mostrará por defecto el botón alta  y dentro de 
un menú desplegable  las opciones Eliminar, Mover a lista de la compra, Lista 
de la compra y Escanear Código: 
 
 
Figura 23 - Menú lista de alimentos 
 
 Interfaz edición alimentos 
 
Esta interfaz será a la que se llegue o bien pulsando la opción de menú alta o 
bien pulsando sobre alguno de los elementos del listado. La pantalla se compondrá 
de: 
o Etiqueta Nombre Alimento 
o Campo Alfanumérico 
o Etiqueta Fecha Caducidad 
o Campo Alfanumérico seguido de una imagen de un calendario  
o Etiqueta Cantidad 
o Campo numérico 
o Etiqueta foto 
o Imagen por defecto  y a continuación botón con la descripción Foto 
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En el menú de la pantalla se mostrará el botón guardar  y el botón  eliminar  : 
 
 
Figura 24 - Interfaz Edición Alimentos 
 
 Visibilidad Notificaciones 
Las notificaciones deberán incluir la imagen del sistema , a continuación un 
identificador de donde proviene la notificación “Notificación Alimentos” y 
finalmente una descripción de lo que está ocurriendo. 
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 Interfaz Lista de la compra 
 
Esta interfaz será a la que se llegue tras pulsar el botón Lista Compra de la 
pantalla inicial o bien desde el desplegable del listado de alimentos. La pantalla se 
dividirá en tres partes: 
 
1. Zona para el alta de productos: 
 
Esta parte se compondrá de un campo alfanumérico que por defecto 
mostrará  el mensaje “Añadir Producto”, a continuación se añadirá una 
imagen  para el reconocimiento de voz y a continuación otra imagen 
para el alta. 
 
Figura 26 - Interfaz Lista de la Compra - Alta Producto 
 
2. Zona de división entre alta y listado: 
Para diferenciar la parte dedicada al alta de productos y el listado de la 




Figura 27 - Interfaz Lista de la Compra - Comienzo lista de la compra 
3. Zona para la lista de la compra: 
En esta zona se añadirá la lista de la compra. 
 
 
Figura 28 - Interfaz Lista de la Compra - Lista de la compra 
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En el caso de que la lista de la compra esté vacía la imagen pantalla a mostrar se verá 
con el mensaje “Sin Datos”: 
 
Figura 29 - Interfaz Lista de la Compra sin datos 
 
En el caso de tener datos, la lista de la compra se compondrá de una estrella 
que tendrá que tener dos estados, vacío  o coloreado , a continuación y 
centrado irá la descripción del producto y alineado a la derecha un campo de tipo 
check. En el menú se añadirá un botón  
 
 
Figura 30 - Interfaz Lista de la Compra con datos 
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 Interfaz Supermercados cercanos 
 
Esta interfaz será a la que se llegue tras pulsar el botón Supermercados 
Cercanos  de la pantalla inicial.  
 
Se compondrá de un mapa en el que deberán aparecer reflejados mediante un 
círculo azul la ubicación del dispositivo y mediante símbolos en rojo los 
establecimientos, cada vez que se pulse sobre uno de los símbolos, se mostrará  un 
rótulo que indique su nombre: 
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 Visibilidad Mensajes de confirmación 
 
Los mensajes de confirmación deberán seguir una estructura común, deberán 
llevar un primer bloque que indique en qué punto salta la confirmación, a 
continuación se añadirá la pregunta a la que el usuario deba contestar y finalmente 
dos opciones “Aceptar” y “Cancelar”. 
 
 
Figura 32 - Visibilidad mensajes de confirmación 
 
 Visibilidad Mensajes informativos 
 
Los mensajes informativos deben aparecer una vez realizada la acción en 
concreto sobre la pantalla actual y se visualizarán unos segundos. 
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4.5  Diagrama de navegación 
 
En este apartado se va a mostrar de una manera gráfica la navegación en la 
aplicación, pudiendo ver con ello la interconexión entre pantallas: 
 
 
Figura 34 - Diagrama de Navegación 
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Una vez realizado un análisis del sistema mediante la toma de requisitos de usuario 
y definido el diseño a seguir durante la implementación del sistema, es el momento de 
pasar a la implementación del mismo por parte del equipo técnico. 
En este apartado se van a explicar las herramientas de desarrollo que usará el 
equipo técnico y posteriormente se hará una pequeña mención de algunas partes de 
código para explicar lo más significativo del desarrollo, ya que el objetivo de este 
documento es meramente informativo. 
 
 
5.1  Herramientas de desarrollo 
 
Las herramientas que usará el equipo técnico son básicamente “código abierto”, lo 
que significa que no supondrán ningún coste. 
Para desarrollar aplicaciones en Android es necesario  integrar diferentes 
componentes, para que la instalación del entorno de desarrollo no suponga mucho 
trabajo, Google ofrece el paquete ADT que contiene: 
 Eclipse IDE con un plugin especial para Android. 
 Android SDK (Software Development Kit) y las herramientas de la plataforma. 
 La última plataforma Android. 
 El último emulador Android.  
Por lo que será necesaria la instalación de este paquete para comenzar a 
desarrollar. 
Para la base de datos se va a usar Sqlite que ya va integrada por lo que no será 
necesario instalar nada más. 
Para lo referente a la parte del servidor web se necesitará instalar wampserver que 
es un servidor web HTTP de código abierto para la creación de aplicaciones web con 
Apache, PHP y como base de datos  MySQL.  
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Durante la fase de implementación y tras el diseño realizado se diferencian cuatro 
módulos muy claramente: 
 General 
En este paquete se implementará toda la parte inicial de la aplicación y la parte 
de control de notificaciones. 
 
 Lista de la compra 
Esta parte se dividirá en dos partes, por un lado la referente al modelo (base de 




Esta parte se dividirá en dos partes, por un lado la referente al modelo (base de 
datos) y por otro lado la referente a la lógica de negocio para los alimentos. 
 
 Maps 
Esta parte no hace uso de base de datos por lo que tan solo se referiría a la 
lógica de negocio. 
En cuanto a la parte gráfica se desarrollará mediante layouts que son ficheros xml 
en los que se definirá cada una de las pantallas a visualizar en el dispositivo y los 
menús. 
Para los literales de la aplicación se utilizará el xml Strings.xml en el que definirán 
todos los literales de los que haga uso la aplicación. 
También se crearán las imágenes en diferentes tamaños para dar soporte a 
diferentes tamaños de pantalla. 
Y se modificará el AndroidManifest.xml que es el fichero de configuración donde 
podemos aplicar las configuraciones básicas de nuestra app, como son los permisos 
que se necesitan para llevar a cabo las funcionalidades y la definición de las diversas 
actividades que componen el proyecto.  
También habrá que definir ficheros xml para definir los estilos propios de la 
aplicación. 
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A continuación se va a entrar en mayor detalle en las partes más significativas del 
desarrollo: 
 Reconocimiento de voz 
 




Figura 35 - Reconocimiento de voz 
Lo que se hace es que se hace uso de un intent para analizar el mensaje, se le 
indica el modelo de lenguaje, se define el mensaje que aparecerá y se lanza la 
actividad a la espera de resultados, como resultados puede ser que haya ido 
todo bien y entonces se modificará el campo nombre del producto pero si se 
han producido diversos errores se realizará un showToastMessage del tipo de 
error que podría ser un error de audio, de cliente... 
 
 Captura de fotos 
 




Figura 36 - Permisos para el uso de la cámara 
Para el uso de la cámara se hace uso de un intent para capturar la foto: 
 
Figura 37 - Captura Foto 
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Una vez que se ha hecho la foto esta hay que tratarla debido a que el tamaño 
de las fotos realizadas por las cámaras de fotos de los dispositivos suelen ser 
demasiado grandes y ni se verían correctamente en la aplicación de poder 
guardarse ni la aplicación podría guardarla por lo que es necesario hacer un 
tratamiento de las imágenes tomadas por la cámara del dispositivo, 




Las notificaciones se crean mediante un Servicio y se lanzan mediante un hilo 
en segundo plano una vez al día.  
En la definición de la notificación se le indicará la imagen a mostrar, el título y 
el cuerpo de la notificación, así como los detalles de la vibración: 
 
 
Figura 38 - Codigo Notificación 
 
 Api Google Maps 
 
Para poder hacer uso de los mapas de Google Maps lo primero que hay que 
hacer es tener instalado Google Maps Android API v2 que se instalará desde 
Android SDK Manager instalando el paquete llamado “Google Play Services”. 
 
Una vez descargado lo que hay que hacer es añadirlo al proyecto como librería 






        Diseño e implementación de una aplicación Android para el control de alimentos 





Hay que añadir el Google Play versión en el AndroidManifest.xml: 
 
 
Figura 39 - Google Play versión 
Con esto ya tendríamos preparada nuestra aplicación para hacer uso de las APIs 
incluidas en Google Play Services. 
El siguiente paso será obtener una Android API Key que será necesaria para 
poder hacer uso del API de Google Maps, para conseguir una hay que ir a 
Google Developer Console, crear un nuevo proyecto y desde ahí crear la API 
Key. Para poder crearla necesitaremos la SHA-1 que se obtendrá del proyecto 
desde eclipse o por línea de comandos  y el nombre del paquete de la 
aplicación, con esto datos crearemos la Key y esta habrá que añadirla en el 
AndroidManifest.xml: 
 
Figura 40 - Android API Key 
Y desde Google Developer Console también habrá que activar para el proyecto 
creado todas aquellas funcionalidades de las que queramos hacer uso.  
Lo siguiente es añadir en el AndroidManifest.xml los permisos para poder hacer 
uso de los mapas, como permisos de acceso a Internet, conocer el estado de la 
red, hacer uso de servicios web de Google: 
 
Figura 41 - Permisos Google Maps 
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Con todo lo anterior se termina de configurar el proyecto para poder hacer uso 
de la API de Google Maps, ahora hay que pasar a programar.  
Lo primero es mostrar el mapa y encontrar la ubicación del dispositivo: 
 
Figura 42 - Creación de mapa y localización 
 
Después hay que localizar en base a la localización del dispositivo 
establecimientos cercanos, para ello haremos uso de JSON: 
 
Figura 43 - Obtener listado de lugares cercanos 
 
El método getURL() lo que hace es crear la URL a la que tendremos que hacer la 
llamada con parámetros correspondientes para obtener los datos: 
 
Figura 44 - Url del api de google maps 
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Los parámetros que se definen para la obtención de los lugares son la longitud 
y latitud del dispositivo, el radio en el que se debe buscar, los tipos de 
establecimientos a buscar que ya están predefinidos por el API y una key que se 
debe tener asociada a la aplicación. 
Por último se define el método getJSON(URL) que es el encargado de realizar la 
conexión a la URL indicada anteriormente y el encargado de obtener la 
respuesta en formato xml: 
 
 
Figura 45 - Obtención de lugares cercanos con JSON 
  
Tras la petición a la URL indicada se obtiene una respuesta, esta respuesta se 
almacenará en un BufferedReader que se irá recorriendo para devolver la 




 Escaneo de código 
 
Para poder hacer uso del escaneo del código de barras lo primero que hay que 
hacer es instalar la librería ZXing, que es un software de código abierto  
dedicado a la lectura de códigos de barras normales y 2D.  
Lo primero que hay que hacer es añadirlo como librería en el proyecto y hacer 
los cambios de configuración correspondientes para su uso. 
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Una vez realizada la configuración se añade como opción de menú y en la 
llamada creamos un intent: 
 
 
Figura 46 - Escaneo código de barras 
 
 




Figura 47 - Resultado del escaneo del código 
 
Hasta aquí la parte de escaneo de códigos de barras, ahora hay que explotar 
esa información mediante un servicio web, el servicio web se ha realizado 
mediante PHP y como gestor para la base de datos MySQL.  
 
Lo primero es crear una base de datos formada por una tabla con los códigos 
de barras y sus correspondientes descripciones. 
 
El servicio web creado lo que hará será obtener la descripción de un 
determinado producto a través de su código de barras, para ello será necesario 
que el servicio web haga una consulta acotando por código de barras a la base 
de datos creada con MySQL. 
 
Para realizar la conexión desde la aplicación al servicio web creado será 
necesario ejecutarlo mediante hilos lo primero y realizar una conexión 
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La llamada al servicio web se hará mediante una petición de tipo GET  tras lo 
que se tiene que permanecer a la espera de respuesta, una vez recibida la 
respuesta se obtendrá el dato y se dará de alta un alimento con esa descripción 
en la aplicación de forma automática. 
 
 
Figura 48- Conexión a servicio web 
 
Para la ejecución de esta parte y su correcto funcionamiento ha sido necesario 
instalar WampServer que es un paquete para el desarrollo de sitios web 
dinámicos para Windows que combina las últimas versiones del servidor 
Apache, de la base de datos MySQL y del lenguaje de programación PHP. 
 
Con esto se da por cerrado la parte de la implementación, aunque se podría hacer 
referencia también a las diversas Activities, a los layouts de cada una de las pantallas, a 
los objetos que referencian a las diferentes entidades de la aplicación así como a las 







        Diseño e implementación de una aplicación Android para el control de alimentos 







Una vez realizado el trabajo de análisis, diseño e implementación debemos pasar a 
la fase de pruebas para comprobar el correcto funcionamiento del aplicativo así como 
corroborar que todos los requisitos software han sido contemplados en la 
implementación.  
6.1  Pruebas Funcionales 
 
Durante la fase de desarrollo se han ido realizando numerosas pruebas técnicas 
para dejar en manos del funcional un sistema libre de errores.  
En este apartado nos vamos a centrar en las pruebas realizadas por el funcional, 
que son las que nos van a indicar si el resultado de la implementación está libre de 
errores y si concuerda con lo definido a lo largo de este documento. Las pruebas se 
definirán de manera tabular y los campos que definirán cada una de las pruebas 
funcionales serán: 
 Identificador 
Es un código único que identifica de forma unívoca cada una de las pruebas. Su 
formato será PR_XX, donde PR identifica que es una Prueba y XX el número de 
requisito que podrá tener un valor de 0 a 99. Se reflejará en la cabecera. 
 
 Descripción 
Breve descripción de la prueba que se va a realizar. 
 
 Procedimiento 
Define todos los pasos necesarios para evaluar el correcto funcionamiento de la 
aplicación. 
 
 Requisito Software 




Indicará el resultado de la pruebas, sus valores pueden ser correcta o 
incorrecta. 
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Procedimiento 1. Entrar en la aplicación 
2. Pulsar sobre el botón “Lista Alimentos” 
3. Volver atrás y pulsar sobre el botón “Lista Compra” 
4. Volver atrás y pulsar sobre el botón “Supermercados 
Cercanos” 
5. Volver atrás y pulsar sobre el botón “Salir” 
Resultado Correcta 




Descripción Probar el alta de un alimento 
Requisito 
Software 
RSF_02, RSF_14, RSNF_08 
Procedimiento 1. Entrar en la pantalla de listado de alimentos  
2. Pulsar sobre el icono de alta 
3. Añadir un nombre alfanumérico en el campo nombre 
4. Pulsar el calendario y seleccionar fecha de caducidad o bien 
escribir la fecha de caducidad manualmente. 
5. Indicar una cantidad en el campo cantidad 
6. Presionar sobre el botón cámara y realizar una foto. 
7. Pulsar el botón de guardar. 
8. Deberá devolvernos al listado de alimento y mediante un pop 
up nos indicará que se ha realizado un alta de alimento. 
Resultado Correcta 
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Procedimiento 1. Desde el listado e alimentos pulsar sobre el alimento a 
modificar 




- Fecha de caducidad 
- Foto 
3. Guardar y comprobar que el alimento se ve modificado en el 
listado de alimentos. 
Resultado Correcta 








RSF_04RSF_14, RSNF_03, RSNF_07, RSNF_08 
Procedimiento 1. Si se intenta guardar el alimento sin haber cumplimentado el 
nombre deberá aparecer un mensaje de error 
2. Si se intenta guardar y el campo fecha y no concuerda con el 
formato dd-mm-aaaa deberá aparecer un mensaje de error y 
no deberá guardar. 
3. Si la cámara no está habilitada al pulsar el botón de cámara 
dará un error de “cámara no disponible”. 
Resultado Correcta 
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Descripción Comprobar el borrado de alimentos desde el listado y desde la 
edición del alimento. 
Requisito 
Software 
RSF_03, RSNF07, RSNF08 
Procedimiento 1. Desde el listado de alimentos marcar en primera instancia un 
solo check  y en segundas pruebas hacer un borrado múltiple 
marcando varios. 
2. Pulsar el desplegable o bien el icono de borrado. 
3. Inicialmente rechazar borrado y comprobar que el alimento 
no se ha borrado 
4. Volver a realizar lo mencionado en los puntos 1 y 2 y esta vez 
confirmar el borrado. 
5. Para borrar desde la edición, entrar en la edición y pulsar el 
icono de borrado y realizar los pasos  3 y 4. 
6. Tanto desde el listado como desde la edición, debe aparecer 
un pop up con los alimentos eliminados y hay que comprobar 
que ya no aparecen en el listado. 
Resultado Correcta 








Procedimiento 1. Entrar al listado de Alimentos 
2. Seleccionar el menú desplegable y pulsar sobre lista de la 
compra. 
3. Se deberá visualizar la lista de la compra 
Resultado Correcta 
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Procedimiento 1. Entrar al listado de Alimentos inicialmente sin datos y 
comprobar que aparece el listado vacío con un mensaje 
indicando que no hay datos 
2. Tras las altas comprobar que la imagen, el nombre, la fecha y 
la cantidad concuerdan con los datos dados tras el alta y se 
muestran de manera correcta y ordenados por fecha. 
Resultado Correcta 








RSF_05, RSNF_07, RSNF_08 
Procedimiento 1. Desde la lista de la compra marcar el check de en primera 
instancia un solo elemento y realizar la misma operación 
posteriormente marcando varios. 
2. Ir al menú desplegable y marcar copiar a lista de la compra, 
tras realizar esto deberá aparecer un pop up con los 
alimentos copiados. 
3. Navegar a la lista de la compra y comprobar que se han dado 
de alta los alimentos seleccionados. 
Resultado Correcta 
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Descripción Alta de productos en la lista de la compra 
Requisito 
Software 
 RSF_08, RSF_09, RSNF_08, RSNF_07 
Procedimiento 1. Ir a la lista de la compra y sobre el campo de texto escribir el 
nombre del producto a añadir 
2. Después pulsar el icono de añadir y comprobar que aparece 
en el listado y que se informa mediante pop up de la acción 
realizada. 
3. Volver a realizar la misma acción pero esta vez pulsando el 
icono de reconocimiento de voz. 
Resultado Correcta 








Procedimiento 1. Acceder a la lista de compra inicialmente sin datos y 
comprobar que aparece vacía indicando que no hay datos 
2. Una vez dados de alta productos comprobar que aparece al 
principio una estrella, centrado el nombre y en la esquina 
derecha un check. 
3. Comprobar que aparecen en primer lugar los productos con 
la estrella sin marcar y en segundo lugar los marcados y que 
en cada bloque se ordenan por orden alfabético. 
Resultado Correcta 
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Procedimiento 1. Sobre una lista con productos marcar sobre un producto con 
la estrella sin color y comprobar que la estrella se colorea y el 
dato aparece al final de la lista. 
2. Ahora sobre un producto con la estrella marcar y comprobar 
que el producto sube al comienzo de la lista 
Resultado Correcta 




Identificador Borrado de productos de la lista de compra 
Requisito 
Software 
 RSF_10, RSNF_07, RSNF_08 
Procedimiento 1. Entrar en la lista de la compra y marcar el check de uno de los 
productos y después realizar la misma operación con 
múltiples productos. 
2. Seleccionar el icono de borrado y confirmar el borrado. 
3. Comprobar que no aparece en el listado de productos y que 
se muestra un pop up con la operación realizada 
4. Realizar las mismas acciones pero rechazando el borrado y 
comprobar que los productos aparecen en la lista. 
Resultado Correcta 
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Identificador Comprobar el acceso a los supermercados cercanos 
Requisito 
Software 
RSF_12, RSF_13, RSNF_05, RSNF_08 
Procedimiento 1. Pulsar sobre el botón de supermercados cercanos de la 
pantalla de inicio 
2. Deberá aparecer un mensaje indicando que sin tener la 
ubicación activada no se puede acceder a esta pantalla 
3. Activar la ubicación y volver a entrar 
4. Deberá aparecer un círculo azul indicando la posición del 
dispositivo y gotas en color rojo indicando los 
establecimientos cercanos 
5. Pulsar sobre los símbolos para saber a qué establecimiento se 
refiere 
Resultado Correcta 








Procedimiento 1. Dar de alta alimentos con fecha de caducidad anterior a la 
fecha actual del sistema, deberá mandar una notificación 
indicando que hay alimentos caducados 
2. Dar de alta alimentos cuya fecha de caducidad sea como 
mucho en tres días, llegará una notificación indicando que 
hay productos a punto de caducar 
3. Si hay de las dos tipologías anteriormente mencionadas 
deberá mandar una notificación indicando los dos casos 
4. Si desde la pestaña de notificaciones se marca sobre la 
notificación se deberá abrir la aplicación directamente en la 
pantalla de listado de alimentos. 
Resultado Correcta 
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Procedimiento 1. Desde el menú desplegable de la lista de alimentos 
seleccionar la opción de escanear código 
2. Situar la cámara de la foto sobre el código de barras a 
escanear 
3. Una vez hecho esto deberá mostrarse un mensaje o bien de 
error por algún problema de conectividad con el servicio web 
o bien un mensaje indicando que se ha dado de alta el 
alimento. 
4. Se podrá comprobar el alta del alimento en la visualización de 
la lista de alimentos. 
Resultado Correcta 
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6.2 Matriz de trazabilidad 
 
Tal y como se ha ido desarrollando a lo largo de este documento vamos a utilizar 
una matriz de trazabilidad para corroborar que todos los requisitos software han sido 
implementados y que están libres de errores, para ello enfrentaremos los requisitos 
con las pruebas. Si todos los requisitos tienen su correspondiente prueba correcta, 
esto nos indicará  que el desarrollo de la aplicación se ha ejecutado correctamente 
atendiendo a todos los requisitos de usuario definidos y con esto daríamos por cerrado 
el desarrollo, por lo que ya se podría poner a disposición del usuario. 
 
Requisitos  








   
   
















































































































   





























PR_01                X        
PR _02  X            X         X 
PR _03  X                      
PR _04    X          X    X    X X 
PR _05   X                   X X 
PR _06      X                  
PR _07 X                X       
PR _08     X                 X X 
PR _09        X X             X X 
PR _10       X            X     
PR _11           X             
PR _12          X            X X 
PR _13            X X       X   X 
PR _14               X      X   
PR_15       X          X       
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7. Planificación y presupuesto 
 
En este apartado se va a detallar como se ha realizado la planificación del proyecto 
para poder llevar a cabo cada una de las fases que lo componen en unos tiempos 
estimados, y para tener una visión más clara la planificación se mostrará mediante un 
Diagrama de Gant. También se  detallará el desglose económico que supondría el 
desarrollo de este proyecto. 
 
7.1  Planificación 
 
A continuación se mostrará la división del proyecto en diferentes fases y los 
tiempos de ejecución estimados para cada una de ellas. 
7.1.1. Planificación 
 
Este proyecto comenzó el 28  Noviembre de 2014 y finalizó el 29 de Mayo de 2015. 
La dedicación ha sido de entre 4 y 5 horas de media diarias, lo que supone una 
dedicación del 50%-60% en una jornada laboral de 8 horas y con la dedicación de un 
solo recurso humano que ha hecho las labores de consultor y de analista-programador 
y que no ha podido estar dedicado al proyecto a jornada completa porque compartía 
dedicación con otro proyecto. 
A continuación se mostrará un desglose de las tareas desempeñadas a lo largo del 
proyecto y de los tiempos de ejecución de cada una de ellas: 
FASE FECHA INICIO FECHA FIN DURACIÓN 












































Tabla 85 – Planificación fases del proyecto 
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7.1.2. Diagrama de Gant 
 
Para poder tener una idea gráfica del trabajo a desarrollar para este proyecto, 
se va a mostrar la planificación indicada de manera tabular en la sección anterior 
mediante un Diagrama de Gant que indica las tareas y los periodos de tiempo en los 
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7.2  Presupuesto 
 
En este apartado vamos a mostrar de manera detallada cada una de las partidas 
de gastos generados por el proyecto, estas partidas se dividen en costes de personal, 
costes de hardware y costes software. Todos los costes se detallaran sin especificar el 
IVA que será incluido en el presupuesto final. 
7.2.1. Coste de personal 
 
         Mediante la planificación obtenida en el diagrama de Gant es fácil saber las horas 
dedicadas a cada una de las tareas que conforman el proyecto. El número total de 
horas dedicadas al proyecto asciende a 560,8 horas, estas se desglosarían de la 
siguiente manera; 
 
 Fase de investigación previa:  
3 días x 4 horas = 12 horas 
Esta fase será llevada a cabo por un funcional. 
 
 Fase de conocimiento plataforma Android:  
5 días x 4 horas = 20 horas 
Esta fase será llevada a cabo por el analista programador. 
 
 Fase de análisis:   
8 días x 4 horas = 32 horas 
Esta fase será llevada a cabo por el funcional. 
 
 Fase de diseño:  
7 días x 4 horas =28 horas 
Esta fase será llevada a cabo por el analista programador. 
 
 Fase de Implementación:  
66 días x 4,8 horas = 316,8 horas 
Esta fase será llevada a cavo por el analista programador. 
 
 Fase de pruebas:  
14 días x 4 horas = 56 horas 
Esta fase será llevada a cabo por el funcional. 
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 Fase de documentación:  
20 días x 4,8 horas = 96 horas 
Esta fase será llevada a cabo por el responsable de documentación. 
 
A continuación se muestra el coste de personal generado durante la ejecución del 
proyecto: 
 
CATEGORÍA Nº DE HORAS COSTE HORA(€) TOTAL(€) 
Funcional 100 20€ 2000 
Analista programador 364,8 26€ 9484,8 
Responsable de documentación 96 15€ 1440 
  TOTAL: 12.924,8 
Tabla 87 - Coste de personal 
7.2.2. Coste hardware  
 
      Para el desarrollo del proyecto ha sido necesaria hacer una inversión en hardware, 
los dispositivos que ha sido necesario adquirir han sido un dispositivo móvil y un 
ordenador portátil dedicado al desarrollo de la aplicación y la documentación. 
       El coste imputable al proyecto no es el coste total de cada uno de los dispositivos si 




∗ 𝐶 ∗ 𝐷 
Siendo: 
 A: Número de meses que el equipo será usado 
 B: Periodo de deprecación(60 meses portátil/12 meses dispositivo móvil) 
 C: Coste del equipo(sin IVA) 
 D: Uso de dedicación del equipo al proyecto (%) 
 







Portátil Asus 600€ 100% 6 60 60 
Dispositivo Móvil 
Samsung Galaxy Ace II 
200€ 100% 6 12 100 
    TOTAL: 160 
Tabla 88 - Coste Hardware 
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7.2.3. Coste software 
 
Gran parte de los programas utilizados durante la implementación del proyecto 
son de código libre lo que no ha supuesto coste alguno, pero ha sido necesario la 
compra de algunas licencias software para alguna de las fases del mismo. A 





Microsoft Office 2007 
Professional  
179 
Microsoft Office Visio 2007  109 
Microsoft Office Project 2007 109 
TOTAL: 397 
Tabla 89 - Coste Software 
  
7.2.4. Presupuesto final 
 
Una vez calculado cada uno de los costes generados por el proyecto, costes de 
personal, costes software y costes hardware, vamos a calcular  el presupuesto total 





Personal  12.924,8 
Hardware  160 
Software 397 
TOTAL: 13.481,8 
Tabla 90 - Presupuesto final 
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Todas las cantidades obtenidas se han calculado sin IVA, si añadimos el 21% 





Total sin IVA 13.481,8 
Total con IVA (21%) 2.831,17 
TOTAL: 16.312,97 
Tabla 91 - Presupuesto final con IVA 
 
 Por lo tanto el coste final del proyecto ha sido de 13.481,8€ sin IVA y de 
16.312,97€ tras incrementar un 21% procedente del IVA.  
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8. Conclusiones y líneas futuras 
 
El objetivo de este apartado es mostrar las conclusiones a las que se llega tras la 
finalización del proyecto así como las posibles mejoras que podrían incluirse en el 
mismo como visión de futuro para aportar mayor funcionalidad al sistema. 
 
8.1  Conclusiones 
 
En este apartado se van a exponer las conclusiones a las que se han llegado tras la 
ejecución de este proyecto tanto a nivel técnico como a nivel personal. 
 
8.1.1. Conclusiones sobre el proyecto 
 
A nivel de proyecto se habían definido varios objetivos que se han cubierto 
completamente con el desarrollo de este sistema, entre ellos: 
 Se pretendía realizar una aplicación que permitiera al usuario tener un control 
sobre los alimentos de los que disponía de manera que se redujera el número 
de productos desperdiciados, con esta aplicación el usuario estará al día de lo 
que tiene y no tiene en su domicilio y diariamente será conocedor del estado 
de aquellos productos de los que dispone en su vivienda. 
 
 Se pretendía desarrollar un producto que hiciera el día a día del usuario más 
cómodo, con esta aplicación el usuario puede hacer uso de los productos ya 
dados de alta en la aplicación para generar su lista de la compra de manera 
rápida y sencilla y puede llevarla con él en todo momento en su dispositivo 
móvil, de manera que siempre disponga de ella en el momento de hacer la 
compra y le permita saber lo que ya tiene o no en el carro de la compra. 
Igualmente de una manera muy cómoda el usuario puede tener una visión de 
los establecimientos cercanos a su ubicación que en casos de viajes o lugares 
desconocidos puede llegar a ser muy útil. 
 
 Se pretendía desarrollar una aplicación simple y fácil de usar para el usuario, 
que a primera vista fuera fácil identificar lo que ofrecía. 
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Todos estos objetivos se han podido llevar a cabo gracias al trabajo de análisis 
detallado llevado inicialmente, lo que nos  ha permitido implementar lo definido tal y 
como se había planteado. 
A medida que se desarrollaba el proyecto también se han ido pensando en algunas 
mejoras. 
Se ha intentado desarrollar en los tiempos fijados para el mismo y gracias al trabajo 
de análisis y diseño inicial se han cumplido los tiempos definidos para ello. 
 
 
8.1.2. Conclusiones personales 
 
En el aspecto personal varias son las conclusiones a las que he podido llegar tras 
estos meses de trabajo.  
En el aspecto personal, le he dado respuesta a una preocupación por el control de 
los alimentos en los hogares, creo que esta problemática comencé a planteármela en 
el momento en que me independicé y me di cuenta que por mucho que lo intentara no 
podía tener control sobre todos los productos existentes en mi cocina y cada dos por 
tres tenía que tirar alimentos caducados que en muchos casi ni habían sido abiertos 
por el simple hecho de no haber sido consciente de la fecha de caducidad o bien 
porque no recordaba que estuvieran en la nevera, por ello me siento muy orgullosa del 
trabajo realizado ya que he conseguido dar solución a una problemática existente, 
aportando mayor funcionalidad de la que pretendía cubrir inicialmente con un 
generador de la lista de la compra o un localizador GPS para localizar lugares cercanos. 
En el aspecto profesional, he abierto nuevas puertas, debido a que no tenía 
ningún conocimiento inicial sobre la plataforma Android y este proyecto me ha 
permitido formarme en la misma y aprender su  funcionamiento desde lo más básico 
como la creación de layouts o Activities así como cosas más complejas como el uso del 
API de Google Maps o el reconocimiento de voz. Esto ha supuesto para mí un reto y a 
pesar de los problemas que he ido encontrando en el camino he conseguido 
superarlos. 
En conclusión ha sido una experiencia muy satisfactoria, ya que he podido 
ampliar mis conocimientos sobre programación mediante la programación para 
dispositivos móviles y por otro lado he conseguido encontrar una solución a una 
problemática existente. 
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8.2  Líneas futuras 
 
Como en toda aplicación existente siempre hay posibilidad de ser modificadas y 
mejoradas y en este caso no iba a ser diferente.  
Este proyecto tiene una serie de funcionalidades que podrían ser mejoras e incluso 
se podrían añadir nuevas. Como posibles ideas que podrían aplicarse en un futuro 
podríamos encontrar: 
 Lista de alimentos 
 
o En la edición de alimentos se podrían añadir nuevos campos como el 
lugar de almacenaje.  
o Se podría añadir un código de colores para identificar los alimentos a 
punto de caducar. 
 
 Lista de la compra 
 
o En la lista de la compra se podría dar la posibilidad de tener varias listas 
de la compra en lugar de tener solo una que es lo que hay actualmente. 
o Se podría añadir un campo precio de manera que a la hora de hacer la 
compra se fuera indicando en cada uno de los productos el precio que 
marca y finalmente poder obtener la cantidad resultante de los 
productos de la lista de la compra. 
 
 Supermercados cercanos 
 
o Se podría añadir mayor información referente a cada uno de los 




o En el caso de las notificaciones también se podrían mejorar los 
mensajes en las notificaciones y se podrían parametrizar para que fuese 
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o Se podrían crear notificaciones referentes al número de productos, de 
manera que si se agotan los productos se sepa que hay que comprar 
nuevos 
 
 Otras funcionalidades 
 
o Se podría crear una nueva funcionalidad denominada presupuesto 
mensual en el que se pudiera ir almacenando el gasto mensual de la 
compra.  
o En el caso de la base de datos externa que contiene los códigos de 
barras y los datos asociados se debería desarrollar un motor para la 
carga de estos datos. 
o Interconectar la lista de la compra entre diferentes dispositivos. 
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Anexo A. Manual de usuario 
 
 En este anexo se va a indicar con detalle cómo hacer uso de la aplicación 
desarrollada. Para ello se ha creado este manual de usuario que de manera gráfica le 
mostrará al usuario las cosas que se pueden realizar y de qué manera. 
Pantalla de Inicio 
 Para iniciar la aplicación desde el menú de aplicaciones se debe buscar el icono 
denominado La Despensa y pinchar sobre él: 
 
Figura 49 - Logo de la aplicación 
Esto nos dirigirá a la pantalla de inicio: 
 
Figura 50 - Pantalla de inicio 
        Diseño e implementación de una aplicación Android para el control de alimentos 





En la pantalla de inicio se tienen cuatro posibilidades, pinchando sobre cada 
uno de los botones se navega a una de las pantallas de la aplicación menos el último 
botón que pichando sobre él se sale de la aplicación. 
Pantalla Lista Alimentos 
Tras pinchar sobre el primer botón de la pantalla de inicio se llegará a una lista 
de alimentos, inicialmente esta estará vacía: 
 
 
Figura 51 - Pantalla lista alimentos vacía 
 
Para poder dar de alta alimentos se tendrá que pinchar sobre el botón del 
menú superior de la pantalla recuadrado en rojo. 
Esto nos redirigirá a la pantalla de alta de Alimentos, esta pantalla consta de 
una serie de campos que habrá que cumplimentar para dar de alta el alimento. 
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 Campo Nombre Alimento 
Este primer campo es un campo obligatorio a la hora de dar de alta un 
alimento, si usted no lo cumplimenta no será posible darlo de alta y se le 
notificará por pantalla. 
 
 Campo Fecha Caducidad 
Se puede cumplimentar de dos maneras, manualmente o mediante el icono 
que tiene a continuación del campo de texto  recuadrado en rojo y que no es 
obligatorio pero sí que debe seguir un formato específico dd-mm-aaaa. 
 
 Campo Cantidad 
Campo de tipo entero 
 
 Botón Foto 
Este campo si no se cumplimenta mantendrá la imagen por defecto y si se pulsa 
el botón Foto (recuadrado en azul) aparecerá la cámara de fotos tendrá que 
hacer la foto y confirmarla y le aparecerá directamente en la pantalla. Si la 
cámara no está activa o el dispositivo no dispone de la misma al usuario se le 
indicará que la opción de cámara no está disponible. 
 
Figura 52 - Pantalla alta alimento 
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 Una vez cumplimentados los campos solo hay que pulsar el botón de guardado 
del menú superior recuadrado en verde. Tras esta acción se nos devolverá al listado de 
alimentos y podrá visualizar el Alimento dado de alta. 
  Ahora desde la pantalla de listado de Alimentos podemos realizar una serie de 
acciones, entre ellas está la de volver a modificar los datos dados ya de alta, para ello 
será necesario pulsar sobre el alimento que se quiera modificar, esto nos llevará a un 
pantalla como la pantalla de alta con los datos ya cumplimentados: 
 
 
Figura 53 - Pantalla lista alimentos 
 
 Además del alta y la modificación desde esta pantalla se pueden realizar más 
acciones, entre ellas: 
 Se puede navegar a la lista de la compra 
 Se puede hacer traspaso de datos a la lista de la compra 
 Se pueden eliminar alimentos de manera masiva 
 Se puede escanear códigos de barras 
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Figura 54 - Acciones en la lista de alimentos 
 
Para hacer uso de la opción de Eliminar o Mover a lista de la compra es 
necesario que se marquen los alimentos que se quieran mover o eliminar, esto se hará 
mediante los checks que aparecen en cada uno de los alimentos. 
 
Figura 55 - Check en lista de alimentos 
 
En cada uno de los casos, la aplicación esperará confirmación por su parte y una 
vez que usted lo confirme le indicará las acciones realizadas mediante mensajes 
momentáneos tal y como se muestra en las siguientes imágenes: 
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Figura 56 - Mensaje de confirmación añadir a lista de la compra 
 
Figura 57 - Mensaje informativo añadido a lista de la compra 
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Si usted ha hecho un borrado podrá ver que en el listado los datos ya no 
aparecen y si ha hecho una copia, podrá visualizar los datos en la pantalla de Lista de la 
Compra. 
Si la opción seleccionada es la de Lista de la Compra será redirigido a la lista de 
la compra que en el siguiente apartado se explica en detalle. 
Por último, la última opción es la de escanear código, esta funcionalidad sirve 
para que a través de la cámara del móvil se pueda obtener el código de barras y con 
este código obtener la descripción que le corresponde, con esto se dará el alta de 
manera automática el Alimento en la aplicación, este alimento se dará de alta solo con 
la descripción del alimento. 
 
Pantalla Lista de la Compra 
Desde el menú de inicio o bien desde el listado de alimentos usted podrá 
navegar a la lista de la compra: 
 
Figura 58 - Pantalla lista de la compra 
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Para poder hacer un alta en la lista de la compra tiene dos posibilidades 
mediante reconocimiento de voz pinchado sobre el icono del micrófono recuadrado en 
rojo o bien desde el campo que indica Añadir Producto si pulsa encima le aparecerá el 
teclado para que pueda indicar el producto a añadir, una vez que ya haya indicado el 
producto deberá guardarlo mediante el botón recuadrado en azul. Una vez guardado 
se mostrará un mensaje emergente indicándole lo que ha creado y mostrará el dato en 
el listado ordenado por orden alfabético. 
Podrá ver que cada uno de los productos tiene una estrella, esta estrella se usa 
para que en el momento de realizar la  compra pueda saber todo aquello que ya ha 
comprado y lo que no, para ello si pincha sobre uno de los elementos la estrella 
cambiará y se moverá de posición dejando al final de la lista los alimentos ya escogidos 
y al comienzo aquellos de los que aún no disponga: 
 
 
Figura 59 - Reordenación lista de la compra 
 
Las estrellas cambiaran cada vez que el usuario pulse sobre ellas, de manera 
que en caso de error se puede deshacer el cambio. 
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Se puede ver que a la derecha de cada producto hay un check, este check se 
usará para el borrado de productos de la lista, para que se realice el borrado la 
aplicación le pedirá confirmación del borrado y si usted confirma dejarán de 
visualizarse en la aplicación y se le mostrará mediante un mensaje temporal los 
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Pantalla Supermercados Cercanos 
 Esta pantalla le permite visualizar su posición y los establecimientos que hay en 
un radio de dos kilómetros. Para acceder a la misma debe ir a la pantalla de inicio y 
pulsar sobre el botón de Supermercados Cercanos. Para tener acceso es necesario 
tener un dispositivo GPS y la ubicación activada, si no tiene la ubicación activada no se 
le permitirá acceder a esta pantalla y le aparecerá el siguiente mensaje: 
 
 
Figura 62 - Localización obligatoria 
 
 Una vez que ya tenga su ubicación activada podrá acceder al mapa. En este 
mapa se mostrará su ubicación que podrá ver mediante un círculo azul y todos los 
establecimientos cercanos mediante gotas rojas, si pulsa sobre cada una de las gotas 
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Figura 63 - Pantalla Supermercados Cercanos 
 
Notificaciones 
Anteriormente se han mostrado todas las pantallas de las que dispone la 
aplicación pero hay otra funcionalidad activa que es la de las notificaciones. 
Se tiene un control interno de los productos caducados o a punto de caducar, 
hay tres tipos de notificaciones: 
 
 Cuando hay productos caducados 
 Cuando hay productos que caducarán en menos de tres días 
 Cuando hay productos a punto de caducar o que ya han caducado 
Estas notificaciones le llegarán a la barra de notificaciones de su dispositivo y le 
llegarán una vez al día.  
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Si pulsa sobre la notificación será redirigido a la aplicación, directamente a la 
pantalla de listado de alimentos para que pueda visualizar de qué alimentos se trata. 
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FAO  Food and Agriculture Organization 
APPS  Application 
iOS  Internetwork Operating System 
HTLM5 HyperText Markup Language 5 
ADT  Android Developers Tools 
IDE  integrated development environment 
SDK  Software Development Kit 
ADT   Android Development Toolkit 
IVA  Impuesto al Valor Agregado o Impuesto al Valor Adquirido 
PDA   Personal Digital Assistant 
RIM   Research in Motion 
CSS3  Cascading Style Sheets 
VM   Virtual Machine 
GPL   General Public License 
API   Application Programming Interface  
USB   Universal Serial Bus 
PTP  Picture Transfer Protocol 
MTP   Media Transfer Protocol 
SD  Secure Digital   
NFC   Near Field Communication  
BLE   Bluetooth Low Energy  
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Wi-Fi   Wireless Fidelity  
CPU   Central Processing Unit  
GPS  Global Positioning System 
SQL   Structured Query Language 
PHP   Hypertext Preprocessor  
NDK  Native Development Kit 
JNI  Java Native Interface 
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